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Biorac pod uwage Wasze listowne — i niekiedy ustne
(telefon) — sugestie dotyczace Magazynu Avax,
postanowilismy utrzyma¢ podziat gazety na dwa
dziaty, dzialy "matego” i "normalnego” Atari.
Poniewaz "duze” Atari (TT) jest na razie nieobecne
na naszych biurkach nie bedzie poki co osobnego
dzialu poswieconego temu komputerowi.

Obydwa Wyze] wspomniane dzialy podzielone beda
na dwie czesci: recenzje oraz studio. W dziale
recenzji bedziecie mogli znalez¢ opisy, testy nowych
programow oraz sprzetu 1 osprzetu. Jezeli ktos z
producentéw, dystrybutoréw réznego rodzaju
dodatkéw do komputeréw, sprzgtowych przerobek
ktoregos z Atari jest zainteresowany oceng jego
produktu na tamach Naszej 1 Waszej gazety —
zapraszamy. Dziat studio to zestaw "brykéw”,
procedur, podpowiedzi co zrobié w danej grze, jak
korzystac z danego uzytku.

W dziale poswieconym komputerom ST
wprowadzamy dwie nowe rubryki: DTP i MIDI.
Jednoczesnie uiytkownikéw ST i zarazem
milosnikow pitki noznej, zapraszamy do zmierzenia
si¢ z najlepszymi (i nie tylko) w KICK OFFa!
Pierwsza w kraju liga Kick Offa organizowana
przez Computer Center! Comiesieczny ranking!
Comiesieczne puchary i nagrody pieniezne.
Szczegdly wewnatrz numeru.

Zyczymy owocnej lektury i czekamy na listy z
wakacji.

Piort Dudek




narzedziowych XLF (edytor tekstu,
kalkulator, tablica kodow klawiatury,
przegladarka pamieci) i pakiet procedur.

ZALETY

- dobry i wygodny edytor

~ dosc¢ szybka praca programu

- wbudowany w QA debugger

- dobra "obudowa’ programu; BH, XLF

WADY

—~ zamontowany na orginalnym dysku

DOS 25+ command procesor nie

: pracuje w podwaojnej gestosci (caty
pakiet nie chciat chodzi¢ poprawnie z

ZALETY innym DOS'em)

FUTURE COMPOSER

SPECTRA 1990 CENA - moZzliwos¢ generowania kodu ~ ktopoty ze skopiowaniem pakietu do
by MAGNUS 60.000. wynikowego pqd dowolnym adresem, RAM-DYSKU
oraz sterowania odtwarzanej muzyki z
takiego pliku
Dobry program do tworzenia muzyki, - duze moZzliwosci dZzwiekowe o czym
aczkolwiek trudny w obstudze.Posiada Swiadcza zapisane na drugiej stronie
mozliwosci definiowania obwiedni | dysku muzyczki z takich gier jak NINJA, ®
dzwiekow. Pracuje na trzech czy DRACONUS

niezaleznych kanatach (jeden z kanatow

ztozony jest z dwoch, dzieki czemu WADY

posiada wiekszg skale dzwiekow). - brak mozliwosci zgrywania wzZorow
obwiedni i brzmier, co wiaze sie z

koniecznoscia

wpisywania ich od nowa

dla kazdego utworu

£
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Janusz Bien

/‘ \% Aby zaprenumerowac Avax’'a nalezy:
& 1. wyciac lub odbic blankiet
, L"CK ASSEMBLEH zamieszczony obok
s

CTAVARSN_ cena | wyERiteGe

V 3. wptaci¢ na poczcie lub w banku
60.000.- e

odpowiednig kwote

@ 4. zaznaczyé, ktorych num;eréw
"»%, Nowy asembler polskiego autora, na | dotyczy wptata - -
; ktorym powstaty takie gry jak MISJA, 5. przestac na adres wydawcy odbitk

FRED i ROBBO. kserograficzna (lub orginat) odcinka dla
Asembler posiada swoj posiadacza rachunku

zestaw makrorozkazow, 6. oczekiwac na listonosza

nieco odmienny od przynoszacego kolejne numery
standardu stosowanego SeasId plevig

w /'nnych programach Warunki prenum’eraty: o

tego typu. Moze to 1. Mozna zaprenumerowac dowolng
spowodowac ktopoty z ilos¢ numerow Avax'a.

przesiadka, np. z 2. Cena jednego egzemplarza w
MAC-65. Na orginalnym prenumeracie wynosi 10.000,-

dysku, poza QA znajduje | (dziesiec tysiecy ztotych).

sie doskonaty BUG 3. Redakcja zastrzega sobie mozliwosc
HUNTER, oraz zestaw zZmiany ceny numeru w prenumeracie.

programow




azdy komputer jest tylko tak dobry,
jak dostepne oprogramowanie
Orzeznaczone dla niego. Te prawde znaja
chyba wszyscy. Lecz kazde
programowanie trzeba jakos do
<omputera wprowadzic. Osobiscie nie
znam luazi, ktorzy potrafiliby gre typu
1OAD RACE "wklepac z klawiatury’.
Niezbedne staje sie wiec stosowanie tzw.
vamieci masowej, czyli w przypadku
ATARI XL i XE tasmy magnetofonowej
ub dysku. W pamieci ROM komputeréw
ATARI znajduja sie kompletne procedury
Jo obstugi komunikacji z magnetofonem
raz podstawowe procedury komunikacji
e stacja dyskow.

esli chodzi o magnetofon pracujacy
w “normal’ to system ten

ozostawia wiele do zyczenia. Konieczne
est ustawienie tasmy w magnetofonie
loktadnie na poczatku sygnatu
ontrolnego, kaseta magnetofonowa nie
est ani wygodnym, ani trwatym
osnikiem, a szybkosc¢ transmisji 600

Odcinek dla Poczty

V4 gr

stownie |
zlotych |

bodow nie nalezy do szczytowych
oslagniec techniki. Program nagrany na
tasmie nie posiada nagtowka z tytutem
programu, czesto wiec wgrywa sie
program 'w ciemno’. Powstato wiele
programow utatwiajacych wspotprace z
magnetofonem. Pierwszym typem takich
programow sa LOADERY. Poniewaz
program wprowadzany z magnetofonu
do komputera poprzez wcisniecie START
i OPTION ma inny format niz program
zapisany przez DOS (tak zwany file’ -
plik)*koniecznoscia stato sie stosowanie
programow tadujacych taki format z
kasety. Najbardziej popularnym loaderem
jest "'wykrzyknik®. Z pewnoscig nie jest to
program udany. Jak na swe zadanie jest
to program zbyt dtugi, a i tak nie
wypetnia go zbyt rewelacyjnie. Nie
podaje tytutu odczytywanego proramu, a
jedyna oznaka, Zze rozpoczat prace, jest
wyswietlenie w prawym dolnym rogu
wykrzyknika. Kolejna wada programu to
brak obstugi btedow. Jesli podczas

Odcinek dla posiadacza rachunku

V4 gr

stownie |
zlotych |

wgrywania programu wystapi btad,
program zmienia nieco sygnat
azwiekowy. Osoby z minimalnym
stuchem muzycznym (jak nizej
poapisany), moga dtugo czekac na
ukazanie sie winiety tytutowej programu.
Ostatnio pojawwito sie kilka nowych
loaderow, m.in. Chaos, Fox. Niektore gry
posiadajg loadery napisane specjalnie do
nich, czesto z zabezpieczeniem przed
kopiowaniem.

e wzgledu na niebywatg wrecz

i&d powolnosc transmisfi danych z
magnetofonu, powstato kilka programow
przyspieszajacych nieco ten proces, np.
Turbo Copy 3/4, B&B copy itp.
Przyspieszenie transmisji odbywa sie na
drodze czysto programowej, czas
oczekiwania na ulubiong gre skraca sie
tylko nieznacznie, a pewnosc zapisu
pogarsza sie w sposob znacznie
bardziej wyrazny. Powstato réwniez kilka
programowych systemow
poprawiajacych wspotprace z
magnetofonem, takich jak COS (firmy
AVALON) lub publikowany niegdys w
"Bajtku” program pozwalajacy nadawac
nazwy programom na kasetach oraz
zZwiekszy¢ dtugosc rekordow do 512
bajtow. Ktopot z tego typu programami
polega na tym, ze trzeba je kazdorazowo
przed uzyciem wprowadzac do pamieci
komputera, co wtasciwie niweluje
0szczednosci czasowe.

Potwierdzenie dla wptacajacego

E V4 gr

stownie |
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o 137-533-136-61
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Bank Spdtdzielczy Rzemiosta
Warszawa, Podwale 17a
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Datownik
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Datownik
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rawdopodobnie w dosc¢ dtugich
przerwach pomiedzy kolejnymi
rozgrywkami w ulubione gry (gdy sie
wtasnie wczytuje, wiec mozna cos zjesc
lub sie zdrzemnac), Atarowcy wymyslili
system zwany "TURBO’. Musiato to byc¢
dosc dawno temu, poniewaz w tej chwili
nie mozna wtasciwie ustalic, ktory z tych
systemow byt pierwszy. Lecz ten
pierwszy zapoczatkowat prawdziwa
lawine. Powstaty takie systemy jak: Turbo
2000, 2001, 2000F, 5000, TOS, BLIZZARD,
Hard, AST itd. Wszystkie one wymagaja
przerobki magnetofonu (a wiec pewnej
inwestycji finansowej: 150.000~ i wiecej).
Kazdy kto montuje taki system, twierdzi,
Ze jego jest najlepszy, najszybszy, ze
wszystkimi kompatybilny itp. Wszystkie
one wyposazone sg zazwyczaj w
odpowiedni Cartridge,
usuwajacy koniecznosc
wprowadzania systemu
Z kasety (dla bardziej
zamoznych). Wybierajac
system do swego
magnetofonu nalezy
kierowac sie raczej
rozsadkiem, a nie
wzgledami finansowymi.
Wiekszosc z tych
systemow dobrze
spetnia swoje zadania;
przynajmniej kilkakrotnie
przyspiesza transmisje
danych, pozwala na
nadawanie programom

nazw oraz usuwa koniecznosc
doktadnego ustawiania tasmy. Jednak
zakup mato popularnego systemu moze
skoriczy¢ sie tym, Zze beda ktopoty z
zakupem kaset z programami
zapisanymi w tym systemie.

‘odsumowujac, standardowy system
komunikacji komputerow ATARI z
magnetofonem jest chyba najwieksza
wadg tego komputera. Jednak zatozenie
"TURBO’ praktycznie usuwa problemy
‘czasowe’. Pozostaja natomiast ktopoty z
niszczeniem sie tasm i skosem gtowicy.
Powyzszy tekst jest pobieznym opisem
komunikacji ATARI z magnetofonem. Nie
mam zamiaru nikogo "na site”
przekonywac, lecz jesli ktos szanuje swe
nerwy. niech zaoszczedzi na
psychoanalityku i zamontuje w swym
kaseciaku jakies "TURBO’. Bo w
przeciwnym przypadku ..
... dobrze ... 258 obrotow,
jeszcze tylko 10, jedna minutka
..1..Co !l Znowu sie nie
wgrato ...

Janusz Bien

COMPUTER
CENTER

DT "WARS’, 00-017 WARSZAWA
Marszatkowska 104/122
tel. 277211 wew. 242

adres prenumeratora

Wypelnia wpfacajacy

Prenumerata
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HACKER STUDIO
czesC pierwsza, c.d.

Zostaty do opisania juz tylko dwa z
pularnych zasilaczy do matego Atari.
erwszy z nich ma uktad elektryczny

dobny do poprzednio omawianych.

Napiecie sieci 220V przetwarza sie

' posrednictwem transformatora z
lczepem na srodku na ok. 2*9V.

Jczep transformatora poprzez

>zpiecznik 5A jest potaczony z masa
wodu niskonapieciowego zasilacza.

va skrajne odczepy uzwojenia
ornego poprzez diody D1 i D2

prowadzaja w czasie dodatnich
ytokresow energie do kondensatora
W uktadzie prostownika sg jeszcze
datkowe kondensatory C4 i C5,
orych zastosowanie w zasilaczach

prawia czystosc napiecia

/jSciowego (ujmujac rzecz w duzym

stabilizatora do masy maja za zadanie
nie dopuscic¢ do wzbudzenia samego
stabilizatora. Wzbudzenie mogtoby
wystapic przy braku lub uszkodzeniu
tych kondensatorow. Objawia sie
wygenerowaniem przez stabilizator
przebiegow impulsowych, mierzonych
zazwyczaj w kHz. Na drodze od punktu
odniesienia stabilizatora do masy sa
dwa potaczone szeregowo oporniki.
Jeden z nich jest przylutowany do
ptytki od strony sciezek — na przecietej
Sciezce pomiedzy stabilizatorem a R1.
Razem tworza one opornosc ok. 6R do

-masy. Jednak po uwzglednieniu

rezystora R2 powstaje dzielnik
napieciowy. Dzieki temu wyjsciowe
napiecie stabilizowane na wyjsciu
zasilacza (jeszcze na ptytce) jest nieco
wyZzsze od 5V Ta mata réznica powinna
skompensowac spadek napiecia na
przewodzie doprowadzajacym zasilanie
do komputera i dzieki temu do ptyty
komputera dochodzi zazwyczaj rowno

= r"— 20n L78505CY S
%, i P ; é lL_Ilcj_Jl3 ; ; »
BT R A 2
2477115 Im -|E2 2 -l-cs ICS
220V /50Hz L, | 7o s ) 1735
A 3R3
RA
% [;|2_‘. 2R7
cs Ll 20 DV-51UP

rocie). Kondensator C1 ma znaczna
jemnosc, gdyz jest zasilany pradem

lIsujacym, a musi stabilizatorowi

PEWNIC napiecie wejsciowe wyzsze o

inimum 3V od napiecia

abilizowanego. Scalony stabilizator

\piecia dodatniego 5V ma tu na
2/Sciu | wyjsciu wstawione mate

ndensatory elektrolityczne wzgledem
fasnego punktu odniesienia. Te dwa
ndensatory oraz trzeci — z wyjscia
G i o S S L e e R G e D e ]

5V Podstawowym btedem w tym
zasilaczu jest niewtasciwie
zaistalowany bezpiecznik. Od skutkow
zwarcia wyjscia zasilacza zabezpiecza
uktad elektroniczny we wnetrzu
scalonego stabilizatora. Otoz
stabilizatory serji 78XX maja w sobie
ogranicznik pradu. Natomiast w
przypadku zwarcia ktorejs diody (D1 lub
D2) tak wstawiony w uktad bezpiecznik
nie zabezpieczy przed przecigzeniem
transformatora sieciowego. W takim

przypadku nastepuje przyspieszone
rozgrzewanie sie transformatora. Po
kilku minutach od uszkodzenia ma
szanse zadziatac pierwszy
bezpiecznik, wmontowany w obwod
pierwotny transformatora. Moze on
przerwac¢ obwod po przekroczeniu
temperatury ok. 115 C lub wczesniej, gdy
zacznag powstawac pierwsze przebicia
miedzyzwojowe i natezenie pradu w
obwodzie pierwotnym przekroczy 2A.
W przypadku uszkodzenia tego typu
zasilacza mozna od razu sprawic¢ sobie
nowy lub probowac naprawy starego.
Przed przystapieniem do naprawy
uszkodzonego zasilacza tego typu
wskazane jest uzbrojenie sie w nieduzy
przecinak, wygodny mtotek i okulary
ochronne na oczy. Niestety, to tez jest
zasilacz, w ktorym caty uktad
elektroniczny tacznie z
transformatorem i bezpiecznikami
producent zalewa czyms
przypominajacym zZywice syntetyczna z
utwardzaczem i wypetniaczem. Po
zastygnieciu powstaje z tego kolejny (i
chyba juz ostatni) typ "nierozbieralnego”
zasilacza. Dobrze, ze ta sama
fabryczka, ktora oznacza ptytki
zasilaczy literami HT wpisanymi jedna
w druga, nie wpadta na pomyst
zalewania czyms przykrym
produkowanych przez siebie
monitorow.

Na koniec zostawitem jedyny typ
zasilacza, ktory rozni sie zasadniczo
od poprzednich. Jest on bardziej
rozbudowany i przypomina zasilacz
profesjonalny. Wida¢ w nim wyzszy
stopieri komplikacji, ale jest jedynym
zasilaczem "z prawdziwego zdarzenia',
bez wynalazkow w stylu bezpiecznik
dla urozmaicenia.

W uzwojeniu pierwotnym
transformatora sieciowego jest
wstawiony specjalny bezpiecznik.
Wygladem przypomina bardziej jakis
czujnik i przymocowano go do rdzenia
transformatora. Wedtug zatozeri
powinien on przerwac zasilanie obwodu
pierwotnego w przypadku
przekroczenia temperatury 130 C lub
pradu osiagajacego wartos¢ 3A. W
obwodzie wtérnym zabezpieczeniem
jest tradycyjny bezpiecznik o pradzie
zadziatania 2.5A. Prad zmienny z
wyjscia transformatora dochodzi do
typowego czterodiodowego uktadu
prostowniczego. Kondensator 10nF
eliminuje czesc zaktocen
energetycznych oraz ma szanse
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zapobiec ujemnym skutkom ew,
przepie¢ w momencie wtgczania i
wytaczania zasilacza z sieci.
Kondensator elektrolityczny o
pojemnosci 4700 F skutecznie
wygtadza tetnienia o f=100Hz i
utrzymuje na sobie w miare state
napiecie. Wzgledem tego napiecia
dziata prosty powielacz zasilany z tego
samego transformatora i sktadajacy sie
z dwoch kondensatorow
elektrolitycznych i dwoch diod.
Wyjsciowe napiecie tego powielacza o
wartosci przekraczajacej 20V -
zapewnia zasilanie scalonego
regulatora typu 723", dla ktorego
wymagane napiecie zasilania powinno
byc¢ zawarte pomiedzy 5.5V a 40V
Stabilizator ma wewnetrzne,
skompensowane termicznie Zrodto
napiecia wzorcowego, dajace
zazwyczaj 715V, To napiecie jest
obnizane na dzielniku oporowym do
okoto 5.2V, a nastepnie, juz jako
napiecie odniesienia jest
doprowadzone ponownie
do uktadu scalonego, a
doktadniej, do jednego z
wejs¢ wzmacniacza
roznicowego. Drugie
wejscie tego wzmacniacza
jest potaczone z wyjsciem
Q stabilizatora, uktadem

bezposrednio sterowany z uktadu
scalonego, z jego wyjscia E. W bazie

. tranzystora BD303 jest dzielnik

oporowy, dajacy odniesienie dla uktadu
ograniczenia pradowego. Opornik
szeregowy 0.15R na wyjsciu zasilacza
umozliwia stabilizatorowi statg kontrole
pobieranego pradu i w razie
przeciazenia wystepuje natychmiastowe
zabezpieczenie zasilacza az do czasu
znikniecia przyczyny przeciazenia.
Maty kondensator elektrolityczny na
wyjsciu ma zabezpieczyc¢ zasilacz
przed wzbudzeniem i wyeliminowac
ewentualne impulsy zaktocajace.
Pomiary napie¢ wykonatem na ptytce
sprawnego, dziatajacego zasilacza,
obcigzonego rezystorem. Prad
pobierany wynosit zaledwie ok. 50 mA,
ale byt wystarczajacy dla celow
doswiadczalnych. Dodam jeszcze, ze
ten typ zasilacza mimo (a moze dzieki)
wiekszej ztozonosci konstrukcji psuje
sle najrzadziej.

Na tym koricze opisy zasilaczy do
matego Atari. Pozosltate zasilacze sg
kolejnymi mutacjami ich najprostszych
odmian. W nastepnej czesci opisu
zaproponuje zapoznanie sie z budowag i
dziataniem jakiegos nieco bardziej
skomplikowanego urzadzenia, ale
jeszcze nie bedzie to zaden komputer.

Styki:4,1,6 +5Y
Styki:s,3,7 6N

zabezpieczenia od &
przeciazenia pradowego i
wyjsciem zasilacza.

Elementem wykonawczym stabilizatora
jest tu tranzystor szeregowy BD303
(NPN, UCE=60V, IC=10A, P=55W). Steruje
nim tranzystor matej mocy BC557A
(PNRUCE=45V, IC=100mA, P=500mW). Z
kolei ten tranzystor jest juz

i (11v9) BD303
ld
34(130°) 2.54 D1 lDS L
D3 Toorse | 1100/25| pegsyi
jeen]
1
200\ /50Hz (v7) A D6 3
D4 4700716
D2
(23V5)

Najmniejsze ogloszenie moze mie¢ wymiary 3 cm na

k

4.5 cm. Wieksze ogloszenia musza by¢ wielokrotnoscia

takiej ramki. Cena jednej ramki wynosi 70.000 zt. W
przypadku wigkszego ogloszema cena jest odpowiednio -

wyzsza. Ale ... Jezeli zajmuje ono 9 do 17 ramek cena
jednej wynosi 64.000 zt, dla 18 do 35 - 60.000 zt, dla
36 do71 - 57.500 zt, powyzej 72 - 55.000. Znizki
stosowane sa rowniez gdy ogloszenia drukowane sa w
 kilku numeracb AM?. =




BLUE TEAM

1. Finaty mistrzostw Swiata / tzw. Bermuda
Bowl / w latach 1957~ 69, to pasmo
wielkich sukcesow reprezentaciji Wroch —
stynnego Blue Teamu. W ciggu 13 lat
Wrtosi byli niepokonani w najwazniejszej
imprezie brydzowej swiata. Do tych
sukcesow nalezy dodac takze dwukrotne
wygranie olimpiady w roku 1964 oraz
1968 oraz wiele medali roznych kruszcow
w mistrzostwach Europy. Blue Team
tworzyty takie stawy jak: Giorgio
Belladonna, Benito Garozzo, Pietro
Forquet, Walter Avarelli. Jednym z
elementow gry, ktorym Wrosi
przewyzszali swoich przeciwnikow byta
licytacja. Zespot nie grat jednym
wspolnym systemem licytacyjnym, ale w
zaleznosci od ustawienia par - trzema
roznymi systemami. Dwa z nich to

RZ VISIKITRERENERERIE
NEAPOLITANSKI. Poniewaz systemy te
zawieraty wiele elementow umownych, na
uzytek programu komputerowego
utworzony zostat uproszczony, bardziej
przejrzysty system, ktéremu nie obce sg
jednak konwencje wprowadzone przez
mistrzow z Blue Teamu.

2. Przeglad otwarc

a) otwarcia kolorowe na wysokosci
jlednego - opierajg sie o longer 5+
kartowy i obejmuja peten zakres sity:
12-21PC / czyli tak, jak w wiekszosci
systemow naturalnych / z dwoéch
longerow roznej dtugosci, otwieramy z
dtuzszego, jesli sg rownej dtugosci - ze
starszego — w otwarciach 1 TREFL oraz 1
KARO dodatkowo miesci sie tzw.
otwarcie przygotowawcze; stosujemy je
wtedy, gdy nie posiadamy
odpowiedniego, 5+ kartowego koloru:;

BRIDGE

nastepuje wowczas otwarcie pseudo-

naturalne, z dtuzszego koloru mtodszego,

a jesli kolory sg rownej dtugosci — ze
| starszego

Moga nastgpi¢ pewne problemy: jak
odrozni¢, czy mamy do czynienia z
otwarciem naturalnym, czy
przygotowawczym? Otdz nalezy wzig¢
pod uwage nastepujace zasady:

- jesli otwarcie byto naturalne, z
pieciokartu, nalezy powtorzy¢ kolor
otwarcia

- jesli otwarcie byto przygotowawcze,
nalezy zalicytowac¢ mozliwie nisko

inny longer lub BA, np.

1.EREEL: =« 1 KIER

20 REEL sekwencja naturalna
ARG =t 1 KIER

1PIK sekwencja przygotowawcza

b) otwarcie 1BA

- informuje o sile karty 16-18 PC i jej
zrownowazonym / bez singletona i
pieciokartu w starszym kolorze /
sktadzie; honory powinny by¢
rownomiernie rozlokowane tworzac
zatrzymania we wszystkich kolorach

- mozliwe rozktady kolorow sg
nastepujgce: 4333 4432 5332 / longer w
mtodszym kolorze /

c) otwarcie 2 TREFL

- silne, forsujace do dogranej otwarcie /
partnerzy zobligowani sg do gry co
najmniej kontraktu: 3 BA, 4 KIER/PIK, 5
KARO/KIER / informujace o karcie
pozwalajgcej na realizacje koncowki
nawet przy bezwartosciowej rece
partnera

- sita honorowa - 22+ PC lub nieco
mniejsza, lecz rekompensowana
interesujgcym, niezrownowazonym
uktadem

- otwarcie nie mowi nic o sktadzie, uktad
kart moze by¢ dowolny

d) otwarcie 2 KARO / tzw. RZYMSKIE
KARO /

- dawane z rekg trojkolorowg w
sktadzie 4441 lub 5440 / singleton,
renons dowolnego koloru /

- sita tej odzywki odpowiada otwarciu
kolorowemu na wysokosci jednego /
22 RC
e) otwarcie 2 KIER/PIK
- blokujace, stabsze od normalnego
otwarcie, jego sita uzalezniona jest
zatozeniami taktycznymi:

* 6-11 PC przed partig

* 8=11 PC po partii
- odzywka oparta o dobry, 6+ kartowy
kolor; reka jednokolorowa
f) otwarcie 2 BA
- naturalne, podobnie jak 1BA, ale o sile
19521RE
g) otwarcia 3 TREFL/KARO
- blokujgce, podobnie jak 2 KIER/PIK
h) otwarcie 3 BA
- konstruktywne, oparte o longer 7+
kartowy / bez lewy przegrywajgcej / plus
honorowe zatrzymanie w jednym z
bocznych kolorow

3. Ogolne zasady licytacii.
Zadaniem partnerow w trakcie licytaciji
jest wymiana informacji odnosnie sity, jak
i uktadu, majaca na celu ustalenie
odpowiedniego kontraktu.
Odpowiedniego co do wysokosci, jak i
koloru gry / ewentualnie BA / Zaktadam,
ze kazdy z czytelnikow zna co najmniej
podstawy teorii brydzowej / jesli nie, to
przed dalszg lekturg odsytam do
fachowej literatury / w zwigzku z tym
przypomne przede wszystkim zasady
forsingu / czyli ktore z odzywek sg
forsujgce i w jakim stopniu /
a) Przy uktadzie: czworka starsza -
piatka mtodsza, odpowiadajgcy przy sile
karty nie zapewniajgcej wygrania
koncowki / 7-11 PC / licytuje w pierwszej
kolejnosci kolor starszy. Natomiast przy
sile dajacej bilans na koncowke - w
pierwszej kolejnosci licytuje 5-cio
kartowy kolor mtodszy. Np.
HKARG &= 2 W ELAWT6E2.ANTG

K108 K108

6 6

W10865 AW1065
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c.d. BLUE TEAM ... I

z rekg E1nalezy zalicytowac¢ 1PIK, z E2 -
2 [REEI
b) Skok "starym” kolorem ma charakter
inwitu, nie forsuje, np:

LIRERE e i KIERTKIERE - 1 PJIS

ST REEL tBA = BPIK
c) Zasady forsingu:
- skok howym kolorem / co najmniej
pieciokartowym / forsuje do dogranej np.

1. TRERE = SICAROTKIERS - 1 PIK
2 LREEL
- skok otwierajacego na 2 BA forsuje do
dogranej np.
TRIER= Rl
2 BA

- zalicytowanie nowego koloru bez
przeskoku forsuje na jedno okrgzenie
- bezposrednie podniesienie koloru / ze
skokiem lub bez / wynika z bilansu i nie
jest forsujace np.
I TREEL «— 1 PIKSISERERE .=
2RI S RIK
- rewers / nieekonomiczne zgtoszenie
koloru / otwierajgcego, odpowiadajacego
forsuje do dogranej np.
{TREFL: = 1KIER1KARO - $KIER
2 PIK TBAN S SR

4. Licytacja po otwarciach
~a)1BA/2BA/

Po tak silnym otwarciu zadaniem
partnerow jest ustawienie ostatecznego
kontraktu z reki odpowiedniej czyli
silniejszej. Do tego celu stuzy kilka
znanych, prostych konwenciji.

1BAL -2
2 TREFL — STAYMAN, sztuczne pytanie o
starsze czworki
2 KARO/KIER - transfer na odpowiednio:
KIERY/PIKI, kolor 5+ kartowy, sita
nieokreslona
2 BA - inwit do 3BA / 7,8 PC / mozna go
przyjac¢ posiadajac gorny limit otwarcia /
18, tadne 17 PC /

3 w kolor - 6+ kartowy longer, nie forsuje

Pytanie Staymana / 2 TREFL /
odpowiadajacy licytuje z czterema typami
rak:

- czworka starsza, uktad zrownowazony,
sita — inwit do koncowki

- pie¢ pikow, cztery kiery w sile do 7 PC
- czworka starsza, pigtka mtodsza w sile
inwitu do korncowki

- forsing do koncowki, uktad dowolny / w
tym wypadku Stayman stuzy przede
wszystkim do zdobycia informaciji o sile.
sktadzie reki partnera /

Wyjasnienia wymaga wariant 2.
Dlaczego zalecany jest Stayman, a nie
transfer? Odpowiedzig niech bedzie
przyktad:

W10

1PIK

AB654

AlO76 = W E W962
A102 _ 983
AK42 8

Gdybysmy z reka E zalicytowali
transfer 2 KIER, to po rebidzie 2 PIK
bedziemy musieli pasowac / brak
wystarczajgcej sity na dalszg licytacje / a
przeciez lepszym kontraktem jest 2 KIER.
Natomiast po Staymanie zawsze

znajdziemy sie w lepszej czesciowce.

A.

BA -
2

2 TREFL

2 KARO - brak starszej czworki, minimum
otwarcia / 16, brzydkie 17 PC /

2 KIER - cztery kiery, nie wyklucza
czterech pikow

2 PIK = cztery piki, wyklucza cztery kiery
2 BA - brak starszych czworek,
maksimum otwarcia, inwit do korcowki

Dalsza li
B. i 1BA

KIER
?

cytacja z bilansu.
- 2KARO oraz 1BA

&%

Przyjecie transferu przez
otwierajgcego jest obowigzkowe, nawet
gdy ma w tym kolorze jedynie dubleton.

Dalsza licytacja odpowiadajgcego jest

2

naturalna: podniesienie koloru otwarcia to

inwit, zalicytowanie nowego koloru na

wysokosci trzech forsuje do koncowki:

I BAGS
2RIk

1BA =
2RI -

2 KIER INWIT
3 PIK

2 KIER FORSING
S IRERFL :

Licytacja po otwarciu 2 BA przebiega

analogicani
b 2 TREEL
1 TREEL

2 KARO - tzw. NEGAT, informujacy o

el

T

braku w karcie zadnego z nastepujacych

wariantow:
- as, krol /
kolorze

- krol, dama / sekwens / oraz boczny

krol

sekwens / w dowolnym

- trzy krole

- dowolne

2 KIER/PIK - odpowiedz pozytywna /

10 PC

jeden z powyzszych wariantow / kolor 5+

kartowy

2 BA - odpowiedz pozytywna, sktad

zrownowazony

3 TREFL/KARO - analogicznie jak 2

KIER/PIK

Poniewaz otwarcie to forsuje do
koncowki, przyjeto pewne zatozenia dla
licytacji odpowiadajgcego po uprzednim
negacie. Chodzi o to, ze trudno jest

okresli¢, czy odpowiadajacy na gorny,
czy tez dolny limit negatu. Dlatego tez:

- natychmiastowe zgtoszenie korcowki

przez odpowiadajgcego jest licytacja

stabg, zniecheca do dalszej licytacji np.

2 TREEL « =

2 PIK
musze /

2 KARO
- 4 PIK / doktadam, bo

- uzgodnienie koloru jest licytacja
wskazujgca na pewne walory w karcie /
mimo uprzedniego negatu / i
zainteresowanie ewentualng gra

premiowa np.

2 TRERLE: = 2 KAR®

2KIER - B3KIER / oczekuje
informaciji /
c) 2 KARO

To otwarcie moze na poczatku
przysporzyc¢ nieco ktopotow. Gtownie
dlatego, ze w polskich systemach licytacj
odzywka ta zarezerwowana jest na
doskonate otwarcie mistrza Wilkosza.
Jednak nie nalezy zrazac sie
ewentualnymi niepowodzeniami. Zasady:
sg bardzo proste:

2 KARG N — 2
Licytacja negatywna jest zgtoszenie
najblizszego koloru, w ktéry mozemy graé
/ najblizszej trojki / Jesli trafimy w kolor
singletona, renonsu u partnera to bedzie
on licytowat dalej, wowczas wiemy juz
prawie wszystko o jego rece i mozemy
podja¢ odpowiednig decyzje. Jezeli
zastaniemy u partnera silng reke, to
bedzie on nas naktaniat do koncowki
podnoszac wybrany do gry kolor.
Wowczas ponownie podejmiemy decyzje.

2KARO - 2PIK /moge grac¢ w piki/

3 TREFL - PAS /trafites w singla/

/ PAS — w TREFLE tez moge grac /

Licytacjg pozytywng / forsujacg do
koncowki / jest zgtoszenie sztucznego
pytania o sktad: 2 BA. Po tej zapowiedzi
otwierajacy opisuje reke wskazujac kolor
singletona. Dalszg decyzje podejmuje
odpowiadajacy.

2KARO - 2BA /pytanie/

3KARO - 4KIER /singiel lub
renons karo /

Jest to otwarcie bardzo informacyjne i
uzyteczne, gdyz utatwia trudng licytacje
rak trojkolorowych.

5. Co nieco o licytacji w obronie
a) cue—bid Michael'sa

Polega na zalicytowaniu bez
przeskoku koloru przeciwnika po jego
otwarciu w kolor starszy:

/ 1PIK/ 2 PIK / odzywka
przeciwnika w nawiasie /

przeciwnik my

= sita 8-15PE
- niezrownowazona reka dwukolorowa z
krotkoscig w kolorze przeciwnika, z
drugim kolorem starszym oraz dowolnym
mtodszym w sktadzie co najmniej 5+ 5+

ATKIER /A 2IER =

piki plus kolor mtodszy
7 ERIK 2 B
kiery plus kolor mtodszy

Konwenciji tej mozna uzy¢ tylko w
pierwszym okrazeniu licytacji. Po tak
informacyjnym wejsciu partnera dalsza




cytacja prowadzona jest przez
dpowiadajgcego. Moze on zapytac o
olor mtodszy licytujgc BA na najnizszej
vysokosci. Dalsza licytacja z bilansu:

/1PIK/2PIK - 4KIER / bilans na
oncowke /

/1KIER/ 2 KIER - 2BA /pokaz
ntodszy! /

3 KARO - 5KARO

) wejscie do licytacji kolorem / co
ajmniej 5+ kartowym / w sile:
- 8-15 PC na wysokosci jednego
-10-15 PC na wysokosci dwoch i wyzej
) skok kolorem na wysokos$¢ dwoch /
tarszym / trzech / mtodszym /
lokujacy, reka jednokolorowa /
nger 6+ kartowy / konstruktywne, moze
afi¢ do krotkosci u partnera
) wejscie 1BA / 2 BA / naturalne, z
atrzymaniem w kolorze licytowanym
rzez przeciwnika
) skontrowanie otwarcia / rebidu /
rzeciwnika to tzw. kontra wywotawcza:
- sita 2-161RO
- krotkos¢ w kolorze przeciwnika, fity 3+
artowe w nielicytowanych kolorach

Z silniejsza rekg / 17+ PC / takze daje
ie kontre, ale pdZniej licytuje sie wtasny
olor z przeskokiem.

/1KIER/ KONTERA = 2 TREFL

/1KIER / PAS / 2 KIER / KONTRA

3 FREEL

Po wywotawczej kontrze partnera
azdy z naszych longeréow 4+ kartowych
10zemy uznac za uzgodniony. W sile
-11PC / spasowag, jesli drugi
rzeciwnik nie wszedt do licytaciji, nie
10zna / licytujemy nasz longer bez
rzeskoku, w sile 11+ PC - z przeskokiem:

/1KIER / KONTRA - 1PIK /0-11
°C /

LTKIERVKONTRAG 2 RIK /il
2E

Skok nie musi by¢ koniecznie kolorem
+ kartowym, moze by¢ z czworki.

. Podsumowanie.

Na koniec jeszcze o konwencjach strefy
zlemowej. Z moich obserwacii wynika,

e komputer uzywa cue—bidow, jednak
darza mu sie przy tym czesto blokowac
zbyt trudne 7/ 4 BA jest zawsze
ytaniem o ASY, na ktére nastepuije
dpowiedz szczeblami: pierwszy
zczebel = 0 ASOW, drugi = 1 AS itd. Po
ytaniu o ASY mozemy zapytaé o

ROLE odzywka relay / najblizsza
astepna, jesli nie jest to oczywiscie kolor
zgodniony / odpowiedzi sg takie same
v. | na koniec moja osobista refleksja...
omputer licytuje naprawde madrze!
zego i Panstwu zyczy

Robert Topolski /SID/

Materiaty:
1. "Materiaty szkoleniowe” pod redakcija
Andrzeja Ortowa, Gdansk 1987
2. 'Brydz dla wszystkich”, Warszawa 1988
3. Wtasne przemyslenia

(c) KAS 1990

MO

ZG

PROCESOR

Rok 2016 przeszedt do historii jako rok
25-tej miedzynarodowej konferencji
poswieconej sztucznej inteligencji. Range
konferencji miata podnies¢ prezentacja
pierwszego biologicznego komputera
nasladujgcego prace moézgu ludzkiego.
Profesor Brian Thompson, tworca
MOZGPROCESORA, zaszyt sie na
bezludnej wyspie na Pacyfiku, by teraz po
szesciu latach pracy zaprezentowad $wiatu
przelomowy wynalazek. Jednak w
przededniu otwarcia konferencji swiat
obiegta tragiczna wiadomosé:

samolot profesora ulegt katastrofie...

Profesor przezyl, lecz zostat ciezko
ranny i lekarze orzekli, ze jedyna szansa
dla niego jest wszczepienie mu wlasnego
wynalazku.Niestety w czasie katastrofy
MOZGPROCESOR zostat zniszczony, a
drugi egzemplarz znajduje sie
prawdopodobnie na wyspie profesora.

Tyle historyjka. Twoje zadanie to
odnalezienie drugiego
MOZGPROCESORA. Dysponujesz

kompasem, podreczng mapa, wskaznikiem

napromieniowania, zegarem oraz wlasna
glowa, ktora sie bardzo przydaje w tej grze.
na wykonanie zadania masz cztery godziny
liczone w czasie rzeczywistym i
wskazywane przez zegar, ktéry odlicza do
tytu. Duzg zaletg jest fakt, ze
porozumiewanie sie z komputerem odbywa.
sie po polsku. Jest to pierwsza catkowicie -
polska gra typu adwenture, kt6ra ukazata
si¢ na rynku. Stownik gry jest zadawalajacy
1 mozna sie "dogada¢” z komputerem.
Samo poruszanie sie jest bardzo utatwione,
gdyz program “rozumie” skroty
kierunkéw ruchu. Nalezy zwrocié uwage
na starannos¢ opracowania logicznego akeji
gry, nie ma tutaj zadnych kretynizmow w
stylu dawania koncertoéw na trabce dla
stada wsciektych kréw, jak to jest w Dallas
Quest. Opisy miejsc s3 szczegotowe —
troche denerwuje ciagle zachwycanie sie
nad przyroda, ale mozna si¢ przyzwyczaié.
Zadanie postawione przed Toba przez
autoréw MOZG PROCESORA nie jest
tatwe, takze grajac trzeba duzo mysled, ale
im wiekszy wysilek tym wieksza




12 GRY XL/E

c.d. MOZGPROCESOR

przyjemnosé z gry
1 jej ukonczenia. Na koniec maty

kamyczek do ogrodka KAS — jesli jest to
mezczyzna to nie weszedl, ale wszed!?.
Panowie , dbajmy o ortografie, bo w
polskich grach roi sie od btedéw. Ogolnie
jednak gra jest dobra i warta polecenia
wszystkim tym, ktérym znudzito sie juz
bezmyslne niszczenie wszystkiego co sie
napatoczy pod lufe karabinéw.

Gerard Kowa(czyk

PS. Radze kupowac oryginalng wersje, bo
moga wystapic przykre niespodzianki.

statnimi czasy wpadt mi w rece
program ”Ortografia”. Zaczalem si¢
zastanawia¢ do czego mi to co$, skoro ten
temat przerabialem dawno temu. Z dos¢
mieszanymi uczuciami wgratem
"Ortografie” na moje “male” Atari.

Po wgraniu, pierwsza rzeczg, ktéra rzuca
sie w oczy (a whasciwie uszy) jest dobra
muzyka, uatrakcyjniajaca program,

jednoczesnie nie przeszkadzajaca w grze.
Dobrze, pierwsze wrazenia stuchowe
mamy za sobg, spdjrzmy wiec na
ekran. Widzimy tabelg, ktora narazie
jest pusta i napis "wcisnij start”. No
céz, weiskamy i oto co widzimy: w
czesei centralnej jest niekompletny wyraz
ze znakiem zapytania. Naszym zadaniem
jest wpisanie w miejsce znaku
odpowiedniej litery, zgodnie z zasadami
naszej "kochanej” (“okropnej” —
niepotrzebne skreslic) ortografii. Istnieje
mozliwos¢ wystapienia dwoch wyrazow,
wtedy musimy odpowiedzieé, czy piszemy
je razem, czu osobno. Litery do wyboru
widzimy w prawym dolnym oknie.
Wyboru dokonujemy za pomoca
joysticka. W prawym gornym
oknie siedzisympatyczny kotek,
ktory w przypadku poprawne;j
odpowiedzi wstaje caly
uszczesliwiony. Gorzej,

gdy udzielimy ztej odpowiedzi.
\Wtedy nasz kotek wydziera

sie, ]akby 80 obd21erano ze skory

wykres wskazujacy procent poprawnych
odpowiedzi. Instrukcje obstugi mamy za
sobg, moze teraz pogramy? Zaraz — ktos
powie — to wszystko? Przeciez to banalnie

proste, mozna pomysle¢, wzigé stownik i ...

No wlasnie, jest jeszcze co$ o czym nie
wspomniatem: to bezlito$nie uptywajacy
czas. Na kazdg przygode z ortografia
mamy dwie minuty.

elem gry jest zdobycie jak najwiecej
« poprawnych odpow1ed21 Aby
krzywa na wykresie wznosila sie, musimy
odpowiadaé btyskawicznie i dobrze. Kazda
pomytka lub dluzsze zastanowienie sie,
powoduje opadanie linii na wykresie. Po
uplywie dwoch minut zostajemy
poinformowani o naszym wyniku 1
mozemy wpisaé swoje imie do tabeli
"Pieciu Wspaniatych”.

g/l oim zdaniem program jest
interesujacy , a wprowadzenie
rywalizacji miedzy grajacymi powoduje, ze

gra bardziej wciaga. Mozna mie¢
zastrzerzenia do rozplanowania ekranu.
Program, jak sadze, ma by¢ programem
edukacyjnym, wykorzystywanym do
nauki ortografii. Wobec tego odbiorcami
moga by¢ dzieci z klas 1-3. Niestety dzieci
w tym wieku majg klopoty z koncentracjg
i podzielnoscig uwagi (sam testowalem
"Ortografie” na mlodszym pokoleniu).
Problem stwarza im zauwazenie o jaki
wyraz chodzi (odczytanie go), nastepnie
musz3 sie zastanowi¢ na odpowiedzig, a
czas uptywa. Tak wiec, ktos, kto zrobit
malo blqdow, ale poswxch czas na
zastanawianie sie, nie moze przekroczyc
magicznej bariery 0%. Mysle, ze niezbedne
by byto wprowadzenie kilku pozioméw
trudnosci.

Pawe+t Kuleta



(c) SPEKTRA 1990

lerwsze wrazenie bardzo
" dobre. Gra jest dopracowana pod
fzglqdem muzycznym (Jakub Husak),

osiada réwniez mila grafike. Zadaniem

racza jest naprawa ukladéw komputera. nacis’niqciem fre ]es'li ulknd

olega to na lataniu jednym z dwéch jest uszkodzony, pojawi s1q )ego
molocikéw nad plyta z “chipami”. Aby  schemat z zaznaczonym mle)scem lub
ejs¢ w uklad nalezy samolocik obréci¢ miejscami uszkodzenia. W prawej

osem w swoim kierunku i jednoczesnie czesci ekranu gracza, znajduja sie czesci do
ociggna¢ joystick w dét wraz z wyboru, ktére mozna wstawié w miejsce

uszkodzenia. Bardzo pomocna jest
sciggawka umieszczona w prawym
dolnym rogu ekranu gracza. S3 to trzy
litery:

T — powoduje obliczenie liczby
bledéw w uktadzie,

S — pokazuje poprawny uktad,

X — wyjscie z uktadu, bez naprawiania
go.

Na naprawe jednego uktadu
przeznaczone jest 999 jednostek czasu,
przy czym "S” zabiera 100 jednostek. Z

poczatku uszkodzenia pojawiaja sie rzadko,
lecz z biegiem czasu jest ich coraz wiecej,
tak Ze po pewnym czasie na pewno
przestanie dziatad joystick, albo
"wysiadzie” obraz.

Bls NSIDE jest grg, ktéra trudno

B sklasyfikowal. Elementéw
zrecznosciowych mozna sie doszukad w

ZPERIRA
: 3!

samej naprawie uktadéw (szczegélnie gdy
skacze obraz) oraz w znajdowaniu
uszkodzen. W pewnym sensie gra nadaje
sie do nauki, co jest za co odpowiedzialne
w "matym” Atari. Lecz nie jest to gra
edukacyjna! Mimo zwiekszania sie tempa
akeji, INSIDE nie wcigga. Jle w koricu
mozna gra¢ dla samego zwiekszania ilosci
zdobytych punktéw. Duzy plus za
muzyke, maly za grafike ... i to wszystko.

Gerard Kowalczyk

sktad komputerowy

przygotowanie katalogow, folderow
reklamy wideo w technice komputerowej
szyldy, tablice reklamowe

studio
reaﬁzacji.
tota[nycﬁ

Warszawa
Burdzinskiego 5 p. 305
tel. 195810, fax 180176
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oprogramowanie
aplikacje

programy na zamowienie
osprzet

naprawy

ATARI XL/XE
ATARI ST
AMIGA




1. NORTH & SOUTH

q0 O

2T OTYUS 1. LOTUS

3. KICK OFF II 2. SPEEDBALL II

4. DEFENDER OF THE 3. METAL MUTANTS
CROWN 4. NITRO

5. HOSTAGES 5. KICK OFF II (FINAL
6. SHERMAN M4 WHISTLE)
] 7. DUNGEON MASTER 6. OPERATION STEALTH
8. F-19 7. THE DUEL

9. IK+ 8. INDIANA JONES III
10. DOGS OF WAR 9. NORTH & SOUTH

ROAD RACE
. RIVER RAID

CRUSADE EUROPE
ZYBEX II

ROBBO

KAISER

SPEED ACE
STARQUAKE

9. TEIRIS

10. CONFLICT IN
VIETNAM

e I N

10. GODS

ROAD RACE
CRUSADE EUROPE

TETRIS
KOLONY
BASIL THE GREAT

MOUSE DETECTIVE
6. KAISER

7. ROBBO

8. FEUD

9. NINJA

10. RIVER RAID

YA W




CALAMU

P IRMA DMC spowodowala nie (ada zamet wirdd
uzytkownikow 16-0 bitowego ATARI
interesujacych si¢ komputerowym skladem tekstow.
Wydala na swiat potgznego giganta nadajac mu imig
Calamus (Cafamus — Tlac.Pidrko). Jest to produkt
 praesiaknigty perfekcja, przemieszang z dbaloscig, o
prostote i jasnos¢ obslugi. Jest na naszym "rynku” kilka
wersji teqo programu, przy czym chyba najbardziej
rozpowszechniong  jest wersja 1.0, tak
demonstracyjna, ktérej cecha charakterystyczng jest
Tesetowanie komputera co pare minut (szczegdlnie czesto
podczas operacji na tekstach, np. zmiana kroju czcionki,
justowarie, oblamanie tekstu przy ilustracjt itp.). Wersja
"normalnie” pracujaca jest Calamus 1.09, niedawno
pojawil sig Calamus 1.09 N, ktdrego szczegdlng cecfiq jest
mozliwod Rorzystania z blittera (Mega ST i STE).
Calamus do uruchomienia potrzebuje co najmnicj 1 MB
pamigei RAM, a “zaczyna czut sig dobrze” gdy ma do
dyspozydji 2 (ub wigcej mega.
P O wezytaniu  programu ukazuje sig na gornej
krawedzi ekranu banderola z pigcioma okienkami, po
lewej stronie ekranu widoczne jest kilkanascie ikon
inicjujacych rézne tryby pracy. Ikony sq zaprojektowane
czytelnie i wiernie oddaja, sens funkeji wywo[ywanycﬁ
przez nie. Gdy na poczatku ktos ma klopoty przy
poruszaniu sie w Calamusie, duzq pomoca dla niego beda
ukazujace sig w rogu ekranu Romunikaty informujace
uzytkownika o tym, czego dotyczy ikona, na ktorej
obecnie znajduje sig wskaznik myszki (gdy znudzi sig
nam ten help, mozemy go wylaczyc). Tak wigc autorzy
programu (a jest ich kilkunastu) zadbali o to, by nie

zwana

zginaé w tym rozleglym gmachiu z wieloma korytarzami.
RéZN E sa filozofie dzialania poszczegdlmych
programéw do lamania teksti. Wigkszost programéw
DTP, szczegblnie te na komputery ”GEM—owe”), pracuje
na zasadzie WYSIWYG (whot you see is whot you get),
tworzony dokument moze by¢ przegladany i poprawiany
"w  kazdym swoim cafu’, (ub raczej cycerze, a
wprowadzane zmiany w formie (ub strufkturze dokumenti
sa natychmiast (przy dugych tekstach i wolnych zegarach

troche wolniej) uwidaczniane na ekranie w jednej ze skal
powigkszenia — (ub pornniejszenia — oferowarych. przez darty
program. Przed zlamaniem (czyli tworzeniu kolumny ze
shladu, rysunkow, zdie¢ i innych form tkz. migsa) nalezy
stworzy( makiets, strony ((ayout), okresfic wymiary kofummny,
il szpalt na kofumnie, wielkosci marginesow. Nastgpriie
wprowadzamy na strong — przygotowane wezesniej —  tresci.
Wyrowadzamy je do pootwieranych w odpowiadajacych nam
migjscach — ramek. Niekire

maszyny do pisania (g obok kosza na $mieci.  Sasiednia
maszyna do pisania sluzy do wprowadzenia tekstu z wybranej
amki do edytors). Majac tekst w amee mozna dowolnie
zmienial jego rozmiary. Gdy tekst bedzie na tyle dlugi, ze nie
Zmiedci sie w ramce, (ub napiszemy go zbyt duzym stopniem
pisma — caloé tekstu w ramce jest wtedy niewidoczna —
musirmy zmniejszyC stopiert pisma. Kazdy z posiadarnych przez
Ciebig na dyskietce frojow pisma moze miet rozmiary od:
dofna granica jest okreSlona przez rozdzielczodt urzadzenia
drukujacego, trzeba tu troche pocksperymentowat, zrobic probrie
wydruki na posiadanej drukarce; do: 999.9 mm! Ta
maksymalna wielkas¢ czcionek jest do uzyskania w przypadku
korzystania z metrycznej miary fontow (gdy pracuje sig na
preyklad w cycerach, to maksymalnie moina uzyskaé do
999.9 cic, czylfi 450 mm). Naturafnie do czcionek o tak
ofbrzymich rozmiarach nalezaloby tiet ploter. Menu zmiarty
stopnia. pisma znajduje sic w opgi obrdbki tekstu, pod ikong
szmbolizujaca, prawa, polowke duzej [itery "A”. Marmy do
wyboru  ilkanascie  rozmiarow czcionek, mozemy takze
wprowadzic wlasne i to z dokladnoscig, 0.1 jednostki. Prograrm
proponuje trzy tézne jednostki dla pisma: cycero, milimetry i
pica. Wyborw najwygodniejszej dla nas dokonujemy w
ofienfu SEITE (PAGE), w jego pierwszej opcji. Wracajac do
mers. OBROBKI TEKSTU: w podmenu WIELKOSC [

prograsmy DTP maja tylko jedert Iy
rodzaj amki, do  kidrej | |l

wprowadza sig zaréwno grafike
jak i teksty. Takim programerm

s o 3 Resolution! 308 x 360
jest omowiony w poprzednim Page format: a4
numerze Timeworks Deskto 21,80 cn  x 29.78 en _
Publishe (b v P paper feed: [ ¢ ] Paper tray ]
LI = A Rutput port:
(IBM). Calamus posiada
Rilka  rodzajéw  ramek: - e
7 e - of copies
tekstowa, obrécona,  ramRe 3 el
tekstowa, Tamke  stopRi/ | e : [ETTEIXE [Downwards|
naglowka, (iniowa, : BEESEM x? | x4 | Raster |
ierzchmni f ; Orientation:
powierzehini  wastrowych, | B | BT | gptions: [ Wirror page ]
grafiki wektorowej, grafiki e o
i . PRINT
bitowej oraz ramke PR > :

Page Text View Extras

Print document / printer settings|

a'ckard Laserjet II

zgrupowarnych rarmek.
ATEKAZ po kolei, ktéra do czego sluzy... ramka
tekstowa ma za zadanie pomieszczenie w sobie
wezytanego  pliku  tekstowego (ub napisanego pod
edytorem Calamusa tekstu. Gdy pragniery do otwarte]
ramki (otwartej, czyli aktywnej, to czy dana ramka jest
aktywna mozna poznac po tym, Ze jej znaczniki, czyli
male prostokaciki w rogach ramki i po srodku jej krawedzi
maja czarng, barwe) wprowadzic jakis tekst z edytora
Calamusa musimy wejs¢ do menu OBROBKI TEKSTU
(ikona w ksztalcie duzej [itery A, polozona przy lewej
gormej krawedzi ekranu). Nastepnie wybiermy ikong
preedstawiajags, kombinerki, po czym wizerunek maszyry do
pisania. Po przejéciu tej drogi znajdzieny sic w edytorze
Calamusa. Teraz mozemy napisaé jakis krotki tefist na probe;
aby tekst ten ukazal sic w mamce, nalely wybraé ikong

RODZA] FONTU, oprdcz okreslenia stopria pisma, mamy
mozliwa¥ wyboru nastgpujacych modyfikacji dotyczacych
jedrego kroju: pismo normalne, podkreslone, pismo konturowe,
shadow (pisio 2z cieniert), indeks gémy i dofny. Grubas
podkreslenia i jego odlaglost od slowa, omaz polozenie cienia
weglederm slowa, tdre go rzuca, a takie raster cienia definiuje
sig. w podmmu WIELKOSC I RODZAJ] FEONTU, w opcji
"Przywolanie menu kroju pisma. W podimenu LITERAL
TEKSTOWY zdefiniowaé mozna odstep miedzy wierszami,
dokonaé justowania tekstiu (do [lewego fub do prawego
margiriest, wycentrowal w. Tamice, zformatowaé do postaci
blokokw). Pracujac z mamkami tekstowymi mozliwe jest
okredlentie amki (b grupy ramek, do Rtdrych bedzie praelewany
tekst w wypadku jego niezmieszezenia sie W jednej tamce.
Dokonuje sie, tego wybiemjac ikong SPECJALNE FUNKCJE

/M File Text View Extras
& ol cad| o & #

PAGE LAYOUT

Pt pate ool
1o]x: dfi

I
W

ST [Letter] [Legal] [Double] [Walf 1[ii®

Hargins

Left: 8.88 cn Right: 8.88 cm

>> HO DRIVER LOADED <<’

[_Other: | Width: 21,08 cn | [Height: 29,78 cn

Orientation: i
Resulting page size: 21.88cm x 29,78 cn

B Single pages [] Double pages Printer:

Top: 0.80 cn ] [Botton: ©0.88 cn |
Measurement! for fonts:
[Inch ] [Point cicerol[ nn_]
0K CANCEL tytorze Calamusa. Teraz mozemy napisat
° tekst ten ukazal sie w ramce, musimu
¢ d[E o N

entura (IBM),
irnke stopki/magtowka, liniowa, powierzchni rastrowych, gra

alamusa tekstu. Gdy pragniemy do otwartej ramki (otwartej,
ktywnej. To czy dana ramka jest aktywna mozna poznac po
__tnaczmiki, ezyli mate prosiokaciki w rogach ramki 1 po srodku
/7 krawedzi maja czarna barwe) wprowadzié jakis tekst z edytora
* Balaminsa musimy weiéc do menn OBROBKI TEKSTU (kon
eztatcie duzej litery A, potozona przy lewej gornej krawedzi
astepnie wybieramy ikong przedstawiajaca kombinerki, po cz}
izerunek maszyny do pisania. Po przejéciu tej drogi zn ajdziemn;

NEW_DOCUMENT
Calamus posiada kilka rodzajow ramek: tekstow:

jakis krotki tekst
braé ikone maszy 0|




RAMKOWE. Mozna napisa¢ tekst pod pewrnym katem. Aby
to uzyskat nalezy otworzyé obrcong ramke tekstows. Po
napisanit tekstu  pod  edytorem, wracamy  do
PODSTAWOWYCH FUNKCJI RAMKOWYCH i
wybieramy ikong SPECJALNE FUNKCJE RAMKOWE
(ikona ze znakiem zapytania). Wpisuje sig tu dowolny at,
pod ktorym ma byé napisany tekst.
T EKST mozna wzbogacic przez wprowadzenie grafiki.
Dysponujemy dwoma todzajami amek dla grafiki:
ramka, grafiki bitowej i ramka grafiki wektorowej. Po otwarcit
jednej z tych ramek (zaleznie od importowanej grafiki)
wprowadza sie do niej grafike wybierajac okienko DATEI
(FILE), opcje IMPORT. Dla grafiki bitowej program dysponuje
nastepujacymi formatami: P73, IMG, PAC, PUF, ART,
DOO, CRG. Grafike wektorows, importuje sie w formacie
GEM. Pracujac z raimke, grafiki bitowej mozna — wybierajac
ikong SPECJALNE FUNKCJE RAMKOWE - Wycu‘l(f
dowolny fragment rysunku, powigkszyC [ub zmnigjszyé
Tysunek bez zmiany rozmiaru ramki i uzyskal optymalng
wielkoft rysunku dla ekranu (ub dla drukarki.
W SAMYM Calamusie mozna takZe tworzy€ ciekawe
efekty  graficzne  wykorzystujac  powierzcfinie
rastrowe. Po otwarciu na stronie roboczej mamki powierzcfini
msrtowych i wyborze  ikony ~ POWIERZCHNIE
RASTROWE, mamy mozliwai wyboru ksztaltu powierzcfini
rastrowej, ewentualtiego jej cienia (z wyborem desenia cienia),
rastra (wypelnienia powierzchini deseniem. Mamy do wyboru
desenie zapisane w ROMie Atari (ub do wolny stopieri
szarosci, przy czym 100% to czem, 0% powierzchnia
przezroczysta) oraz obramowania (jego grubasci i deseniu).
B ARDZO przydatna okazuje sig ﬁmk,cja RAMKA NA
WIERZCH i RAMKA POD SPOD (ﬁmﬁcje e a0
dostepne w  menu PODSTAWOWE  FUNKCJE
RAMKOWE). Dziefi nim mozna na przyklad napisaé jakis
tekst na powierzchni ramki rastrowej. W Calamusie mozna
rysowaé finie. Mamy mozliwod wyboru rodzaju finii (finie
proste, kilka rodzajow Tukow, [inie prostokatne), deseniu (inii,
jej grubasci, rodzaju jej zakoriczenia, oraz cienia finii (stopiert
szarosci (ub desert, polozenie cienia). Stworzong, (inie, umieszcza
sig na stronie w ramce (iniowej.
AZDA z omdwiorych mmek mozna wyciat i schowaé
do CLIPBOARDU, gdzie bedzie sobie spokojnie czakaé
do momentu gdy zapragniemy ja gdzied na projektowanej
stronie umiescic. W clipboardzie miesci sig, do pieci ramek, W
programie jest oddzielity clipboard na tekst (takze o pojernnasci
pieciu fragmerntow).

Gdy styl zostat juz
zaprojektowany — mozna
przeksztatcic¢ tekst w ramce
wedtug naszego projektu
(wystarczy myszkg wskazac L
obrany styl, oraz okresli¢ tekst, ktory
ma zosta¢ zmieniony.

Program pozwala na wzbogacenie
tekstu w proste elementy graficzne.
Tekst w ramce moze zosta¢
obramowany (opcja Frame Border w
OPTIONS) linig o okreslonej grubosci,
mozna tez wypetni¢ ramke rastrem
oraz okresli¢, czy powierzchnia ramki
ma by¢ przezroczysta (raster i
‘przezroczystosce’ ramki okresla sie w
opcji Frame Tint w OPTIONS).

Do tworzonej kolumny mozna
importowac grafike. Dopuszczalne sg
nastepujace formaty importowanej
grafiki: GEM (Gem Draw, Easy Draw),

STNIEJE mozliwost tworzenia  definici MAKRO

(magazynek makro miesci w sobie do dwudziestu dwdch
makrolist). Makroinstrukge bardzo ulatwigja, tworzenia na
preyRlad  ksiazek, wystarczy na przyRlad zaprojektowat
makro—~ nazwane na przyklad TYTUERL, w ktdrym
zawrzemty informacje jakim fontem piszemy tytuly w ksigzce,
gdzie maja one by umiejscowione

Half (139.7*215.9), a takze dowolny inny okreslony przez
uzytkownika, Wymiary strony definiuje si¢ po otwarciu
funﬁcji SEITEN FORMAT w okienku SEITE (PAGE
LAYOUT w PAGE). Tutaj tez mozna zmienic jednostki, w
ktorych program “bedzie myslal”. Kazdg ze stron mozna
obrécic o 90° (opcja Querformat — Landscape, powrdt do

na strorie, jok zlamane — i przy
opracowywartits tekstu, tie musi sig E A
podawat  kolejno  poszezegdlych 6 agiils
informacji co do sposobu skladu, g
damania  tyadéw, ale od mzu 4
wybiera si¢ makro— i lapie si¢ kifka ; 2
stok za ogor. K,_E 2 =

OZNA zgrupowat  kilka ol 8.8 pt :

roznych mamek, wsadzajac : Hormal mf:&;’”
je do ramki zgrupowanych ramek. %% A RArerd
S Sadew | |8 Dundee
Pojedynag, ktore zostafy Superscript =)
zgrupowane,  beds  stanowily Subscript
jednok, to znaczy bedzie moina @? PR
rownoczesnie  wszystki  mamki Ham

znajdujace sie w ramce Tamek
zgrupowanych kopiowal, przenosié na inne miejsce, czy
kasowal. Kazda, z wymienionych wezesniej ramek mozna
wielokrotrie  powielad, kasowal, dowolnie powigkszac,
zmniejszat, przemieszczat w inne rejony strony (ub za pormoca,
clipboardu — na inne strony. Program umozliwia Rorzystanie
ze scarnriera.

DY mamy Klopoty z utrzymaniem porzadku, program

oferuje nam mozliwos narysowania (inii pormaocniczych,
wlaczenia podzialki na calej dlugeéci tworzonej publikacji
(podzialka umozliwia korzystanie z miary metrycznej, calowej,
w jednostkach pica omz w cycerach. Jak chyba w kazdym
programie DTP, tak i tu mozna dokanal podzielenia obszaru,
na kérym pracujemy, na szpalty. Tworzy sie wowezas cos w
stylu makietowki uzywanej na codzien przez redaktorow
technicznych gazet. W przypadku upstrzenia strony wieloma
finiamii pomocniczymi nie musimy sig meczy¢ i usuwac kazdej
2 (inii oddzielnie, jest do tego specjalna funkgja znajdujaca sie
W okienku EXTRAS. Powoduje ona skasowarnie wszystkich
inii pornocniczych (oprocz szpalt).
P ROGRAM standardowo  pracuje w formacie A4

(210*297), ale mamy do wyboru nastepujace inne:A3
(297*420), A5 (148.5%210), B5 (176*250), Letter

(215.9*27.4), Legal (215.9*355.6), Double (279.4*431.8),

IMG (Lava Draw, Gem Paint), PI?
(Degas,Lava Draw), NEO (Neochrome),
PIC (Lotus), PCX (PC PaintBrush).
Zaimportowane rysunki mozna
dodatkowo obrabiac¢: wycinac ich
fragmenty, retuszowac czy
wprowadzac drobne zmiany (‘piksel po
pikselku” w specjalnym edytorze
graficznym).

Zarowno ramki wypetnione tekstem,
jak i grafika, mogg zosta¢ umieszczone
na pierwszym planie, lub na tle innej
ramki (opcja Bring to Front i Send to
back w PAGE). Gdy jakis rysunek (lub
tekst) zostanie natozony na ramke z
tekstem, Timeworks automatycznie

Zzmienic

t
1

pierwotriego stanu nastepuje za pomoca, opceji Hocfiformat —
Portreit).
P RZED przystapieniem do wydruku nalezy zaladowac

driver adekwatny do rodzaju posiadanej drukarki.
Odbywa sie to przez wybmnie funki DRUCKEN
EINSTELLEN (PRINT DOKUMENT) z okienka DATEI
(FILE). Progmm dysponuje nastepujacymi driverami: FX
(Epson  EX-85, drukarka 9- o iglowa, maksymalna
rozdzielczot  240*216 (fpi), HP LJET (Hawlett Packard
Laserjet, drukarka (aserowa, rozdzielczosé do 300300 dpi),
NEC (NEC P6-P7, drukarka 240 iglowa, 360*360 dpi),
SLM—804 (drukarka (aserowa ﬁTmy ATARI, 300*300 prl) i
wiele inmych..

AJAC drukarke (aserowq oraz Calamusa posiada sig

profesjonalne  stanowisko,  zaskakujace  swymi
mozliwosciami — z poczatku — samego uzytkownika, a takze
nigjednego  profesjonaliste "fotoskladacza”,  Calamus
doskonale nadaje sie, do tworzenia rdznego radzaju akcydenséw
(ulotki Teklamowe, wizytéwki, foldery, ogloszenia, plakaty),
czyli do celow, przy ktdrych zachwalana, stawiana przez
niektdrych za wzdr, Ventura Rank Xerox — wysiada,
okazuje sig programem — delikatnie to nazywajac — o Rlasg

e Dty Qude

obtamie tekst (mozna
wytaczyc te opcije). Gdy nie
odpowiada nam szerokosc¢
marginesow miedzy
tekstem, a grafika, mozna jg
(opcja Repel Text w OPTIONS).
Program umozliwia obejrzenie
worzonej publikacji w czterech skalach:
2 (half size), 11 (actual size), 2:1 (double

size) oraz w skali umozliwiajacej
ukazanie sie catej tworzonej kolumny
(full page).

Na zakonczenie: jezeli zalezy Ci na

komfortowej pracy, nie chcesz 'miescic
sie” w ograniczeniach narzuconych
przez Timeworksa, pragniesz sobie

fotoposktadac” - wybierz CALAMUSA !

Doty Quilek




18 DTP

O utline Art jest programem, Ktory
sam w sobie nie stanowi catosci.
Wynika to z tego, Ze nie mozna Z
niego drukowac, stworzone w nim
dzieto mozna eksportowac w
formacie CVG. Gdy uwaznie
przeczytates artykut o Calamusie
i cos Ci z niego zostato w gtowie -
to powinienes domyslec sie co i jak.
Jezeli jeszcze czesc z Was nie
wpadta na te genialna mysl - spiesze
doniesc, ze Outline bez Calamusa (i
w druga strone) to jak kaktus bez
kolcow, jak butelka bez piwa, jak
Avax bez CIEBIE! Tak wigc, gdy
zapragniesz zrobi¢ cos, na widok
czego niejeden grafik dostanie
czkawki (z zazdrosci), to Ucz Sie
obstugiwac Calamusa, Ucz Sie
poruszac¢ w Outline Art, poznawaj -
reguty, ktére rzadza sktadem (wszak
trzeba najpierw je znac, aby wiedziec
co tamac) i Tworz!.. sprobuje Ci w
tym pomoc (a nawet jesli nie
pomoge, to moze kilka 0sob
zainteresuje DTP opisujac totalne
mozliwosci takiego stanowiska,
stanowiska opartego na ST.
Ale, poniewaz miatem napisac troche
(wiecej dowiecie sige na Te Tematy Z
ksiazki dotyczacej DTP na duze
Atari) na temat "czego mniej wiecej
mozna sie spodziewac po Outline
Art’, to zaczne juz, aby nie zostac
posadzany o lanie wody.
ID rogram na pierwszy rzut oka
sprawia skromne wrazenie — na
banderoli trzy okna (Data, Droga,
Extra), kilkanascie ikon i kartka do
"rysowania’ 1616 cm. Autor programu
dat nam jednak — bogaty w rozne
narzedzia — pulpit do tworzenia
efektow specjalnych w naszym

stanowisku DTP Program pracuje
wektorowo, i bazujac na
wektorowych czcionkach Calamusa
stanowi duzg pomoc dla 0sob
korzystajacych z tego procesora
tekstu. Gdy ktos z Was nie miat
jeszcze do czynienia z grafika
wektorowa, a interesuje sie
"tworzeniem publikacji na biurku’,
powinien poeksperymentowac na
wektorach, a na pewno znajdzie w
nich duzo zadowolenia.
N a poczatku pracy w Outline Art
gdy zamierzamy obrabiaC Jjakis
tekst — nalezy zdecydowac sie, z
jakim krojem czcionki bedziemy
pracowac (program umozliwia
posiadanie tylko jednego kroju w
pamieci, co nie przeszkadza temu,
aby po skoriczonej pracy z jakims
fontem - zatadowac kolejny itd. .. az

do zapetnienia powierzchni roboczej).

W oknie, w ktorym wezytuje sie fonty
mozemy przypisac okreslony atrybut
czcionce, okreslic stopieri szarosci
pisma (od 0 do 100%, mozemy pisac
outlinem (sam obrys znaku, kontur),
mozemy takze wybra¢ opcje pisania
w linii prostej nachylonej pod
dowolnym katem, wpisac tekst w
okrag. Stopieri pisma (czyli jego
wielkosc) definiujemy w milimetrach,
lub wielko$¢ napisanego tekstu
dopasowuje sie do wielkosci
utworzonej ramki tekstowej. Przez
stosowanie réznych atrybutéw pisma
w tym samym napisie umoZliwia nam
tworzenie ciekawych efektow
graficznych (na przyktad natozenie
na tekst pisany 100% czernia tego
samego tekstu w inwersji (0% czerni).
Do tego typu eksperymentow
wykorzystywana jest opcja

kopiowania ramki wraz z jej
zawartoscia, zmiany atrybutow pisma
w ramce, oraz opcja "ramka na
wierzch’, "'ramka pod spod’, ktora
powoduje podtozenie aktywnej ramki .
pod ramki sasiednie, lub wybicie jej
na pierwszy plan. Gdy nam nie
odpowiada odlegtos¢ miedzy pewna
para liter (odlegtosc ta jest wynikiem
kerningu liter, czyli ustalania ich
wzajemnej odlegtosci przez tworce
danego kroju czcinki), program
umozliwia nam ingerencje w ten
paramet;, mozna w prosty Sposob
oddalac od siebie lub przyblizac pary
liter Zmiany te otwieraja kolejne
mozliwosci typo-graficzne, pozwalaja
na tworzenie interesujacych —
niekiedy - efektow. Utworzony ‘napis
mozna zapisac¢ w formacie CVG i
zaimportowac go do naszego
sztandarowego procesora DTP -
Calamusa. Grafika CVG jest grafika
wektorowa, po jej zaimportowaniu do
ramki - "rozlewa sie’ ona w otwartej
ramce grafiki wektorowey. Naturalnie
wraz ze zmiang proporcji ramki
zmieniaja sie takze proporcje jej
zawartosci. Gdy pragniemy
zaprojektowac jakis interesujacy
napis, tytut wtedy szalenie pomocny
moze okazac sie wtasnie Outline

Art Tworzenie "prostych’ napisow w
grafice wektorowej bazujac na
czcionkach .CFN nie jest domena
programu Outline Art Daje on
dopiero znac o swoich
mozliwosciach gdy postanowimy
zmodyfikowac ptaszczyzne
utworzonego napisu. Gdy
zapragniemu to uczynic, na poczatku
nalezy zdefiniowac (narysowac)
ptaszczyzne, na ktorej chcemy



wprowaazic dany tekst. Przy jej
tworzeniu jestesmy ograniczeni tylko
swag wyobraznig — program nie
stwarza zadnych barier Po jej
narysowaniu informujemy program,
Ze jest to powierzchnia, wzgledem
ktorej ma zostac przeksztatcona
nasza grafika lub napis. Teraz
wystarczy juz uaktywnic ramke
zawierajacg objekt, ktory zamierzamy
przeksztatcic — i czekamy na efekt
pracy naszej gtowy, oraz mocy
obliczeniowej Atari.
O utline Art pozwala na tworzenie
ptaszczyzn o jednolitej szarosci
(od O do 100%), a takze oferuje
tworzenie ptaszczyzn o ptynnej
zmianie tego parametru. Mozna
poaac wartosc stopnia szarosci "na
' poczatku ptaszczyzny® oraz stopieri
szarosci "na jej koricu® i program

do prawej od prawej do
lewej, z gory na dot

i odwrotnie oraz od
srodka na boki.
Powiedziatem, ze tego
typu ptaszczyznami
moga byc tylko
prostokaty, niestety

Jjest to prawda.

Jedynym sposobem
zmiany ksztattu takiej
wypetnionej tinta
powierzchni jest
zdefiniowanie wtasnej (tak
Jjak to omowitem przy
moayfikacji ptaszczyzny napisu).
Gdy jestes posiadaczem drukarki
igtowej — odradzam eksperymenty
Z ptaszczyznami o innej niz czarnej
lub biatej barwie. Drukarki igtowe
moga tylko w przyblizeniu (zaleznym
od jakosci drukarki oraz stopnia

zuzycia tasmy) oddac uzyta szarosc.
ak zapewne wiecie, czcionki
Calamusa to nic innego jak
rysuniki wektorowe (stad mozliwe
bezstopniowe ich powiekszanie,
zmiejszanie), a jezeli to sq wektory —
dlaczego by nie sprobowac
ingerencji w ich przebieg. Jest to
moZliwe. Po napisaniu tekstu,
przeksztatcamy ramke z tekstowej,
na grafike objektowa, a nastepnie
uaktywniamy dolng potéwke menu
(ta z kombinerkami, strzatka,
pinezka..). Czcionki zamienia sie na
zbior punktow, ktore mozna dowolnie
przesuwac uzyskujac niekiedy
zaskakujace efekty.
P rzy przeksztatcaniu liternictwa,
powierzchni — mozna postuzyc
Sie opcja Kalkulator Po jej nacisnieciu
otwiera sie okienko, w ktorym mozna
wpisac matematyczna
formute (funkcje),

wedtug ktorej zostanie
przeksztatcony wybrany objekt W
programie znajduje sie kilkanascie
funkcji "fabrycznie” zdefiniowanych
(np. odbicie lustrzane, obrécenie o
wybrany kat, opisanie na kuli
cylindrze), gdy nie obijaliscie sie na
geometrii i pamietacie co nieco —
zdefiniujcie wtasne funkcje. Wtasciwie
mozecie | bez znajomosci pobawic
sie funkcjami... to sie nazywa Sztuka
Dla Sztuki.

No ale zostawiam Was juz sam na
sam ze sprzetem, programami i

myslami.
Dicty Qudel

pS. pojawit sie na rynku (zachodnim)
Calamus pracujacy w kolorze!
Jego cena waha sie w
granicy 1500 DM.

— = 4
wypetni narysowany prostokat
lak, jak mu to kazalismy uczynic.
Mozna wybrac kierunek
zmiany szarosci od lewej

T==\\VA——

UTLINE AR\

OQUTLINE AR

\\\L\NE 47
SN\\NE 22




Z néw mamy do czynienia z gra
podobng do "Dungeon Master” na
podstawie powiesci Tolkiena. W tej grze
wystepuja orki, elfy, bogowie i magiczne
krysztaty. Kiesujesz postacia Jarela — ksiecia
elfow i szedcioma innymi postaciami. Aby
skonczy¢ gre musisz znalez¢ cztery
krysztaty magiczne i wlozy¢ je we whasciwe
miejsce. To pozwoli uniknaé katastrofy.
Kiedy Jarel umrze — gra si¢ koriczy. Mozesz
osobiscie kierowa¢ postepowaniem Jarela
widzac $wiat jego oczami. Inne postacie
moga podrézowac z Jarelem lub uzywajac
opcji mapy, mozna je wysylta¢ z misjami
bojowymi lub zwiadowczymi.

Glowny ckran.

Tutaj s3 widoczne 4 opcje: mapa, 3D

(kontrolowanie Jarela), opis (scenariusz, opis

gléwnego ekranu, opis danych dotyczacych

postaci, opis mapy, opis kontroli Jarela, opis

walki — te opisy s3 bardzo przydatne, gdy
znasz dobrze jezyk francuski), opcje
dyskowe.

Charakterystyka postaci.
Opis charakter6w postaci mozna wybraé z
glownego ekranu. Widzisz tam siedmiu
bohateréw opowiesci. (Ty, czarodziej, dwoch
mysliwych i trzech wojownikéw.) Jest osiem
cech charakteru, jak sita, wytrzymalos¢ itp.
Mozna tu réwniez wybra¢ odpoczynek i
sen. Mozna uzdrowi¢ posta¢ przy pomocy
napoju, mozna uzywac réznych magicznych
przedmiotéw. Mozna teZ kryé¢ sig.

‘Mapa.
Tutaj mozesz zobaczy¢ gdzie jestes i wysyta¢
ludzi w podréz. Widzisz tutaj wieze
odkryte przez twych towarzyszy, W ktorych
moga by¢ krysztaly. Tutaj widzisz réwniez
twoich wrogow. :

3D
Tutaj widzisz $wiat oczami Jarela. Mozesz
tu wybra¢ dla siebie towarzyszy podrézy.
Widzisz rowniez wieze. Jarel moze poruszaé
sie we wszystkie cztery strony $wiata.

Walka.

Walka jest przedstawiona na tablicy o 42
polach (6 x 7). Widzisz tu glowy wrogow 1
przyjaciot. Naciskajac "mysz” przy
wskazaniu glowy mozesz przesunac j3 0
jedno pole. Wojownicy moga uderzyt¢
wroga. Mysliwi moga go zastrzelic.
Czarodziej moze rzuci¢ czary.

Zyczymy Ci powodzenia. Niech Ci sig
szczesci w podrézy, a bogowie niech Cig
maja W opiece.

bDC




EUDAL LORDS jest gra podobna

do "Defender of the Crown?, ale jest
od niej znacznie bardziej skomplikowana.
Czterech graczy walczy o wladze na wyspie.
Ty 1 Twoi koledzy mozecie gra¢ przeciw
sobie lub przeciw komputerowi. Jako
whadca musisz kierowaé cala gospodarka
swojego kraju, sprawami wojskowymi,
dyplomacja i dziataniami specjalnymi.
Gra sklada sie z czterech elementéw: wojny,
dyplomacji, gospodarki, szpiegostwa.
Ponatadowaniu gry musisz wybra¢, jakim
wiadcg cheesz by¢. Po dokonaniu wyboru
mozesz nadaé tej postaci rézne cechy:
wytrzymalo$¢ (vitality), wodzostwo
(leadership), charyzme (charisma). Kazdej z
tych trzech cech mozesz da¢ dwa punkty.
Charyzma wskazuje czy tatwo bedziesz
zawieral sojusze z innymi krélami.
Wodzostwo informuje jak bedziesz
dowodzil wojskiem w czasie bitwy.
Wytrzymatoé¢ méwi o twojej odpornosci na
zamachy dokonywane przeciwko tobie
przez twych przeciwnikéw.
Komputer wybiera cechy dla swoich
wiadcéw automatycznie. Prowincje
zajmowane w grze przez ciebie lub twego
przeciwnika beda oznaczone wiasciwym
kolorem. Prowincje oznaczone kolorem
pomaraficzowym nie naleza do nikogo.

LASADY CDY.

Rok dzieli sie na trzy czesci: jesien, wiosng,
lato. Jesienia i wiosng mozna wybra¢ opcje:
wojna (war), dyplomacja (dyplomacy).
Latem mozna wybraé gospodarke
(economy). Szpiegostwo (info) mozesz
wybraé zawsze. Dzigki niemu mozesz sig

dowiedzie¢ o stanie twojego kraju i o
innych krajach 1 ich wtadcach.

Wojna.
Wybierajac opcje wojny mozesz wybraé
uzbrojenie (armament), mozesz kupi¢
zolnierzy i lucznikéw, ale musisz mie¢
wystarczajaca iloé¢ zelaza aby ich uzbroié.
Mozesz wybra¢ translokacje (transfer), co
pozwala ci zabra¢ zotnierzy z jednej
prowincji do wojska, jak réwniez przenies¢
zotnierzy z wojska do prowincji. Mozesz
réwniez wybraé przeniesienie armii z jednej
prowingji do drugiej. Mozesz przeprowadzi¢
swe wojsko przez prowincje nalezace do
twego przyjaciela , nie atakujac go.

Dyplomacja.
Mozesz zawrze porozumienie z innym
wiladcg na 2 lata, na 5 lat, a nawet na 8 lat.
Mozesz wystaé skrytobdjce w celu zabicia
twego wroga. Mozesz réwniez podburzyé

do buntu poddanych twego wroga. To
wymaga jednak duzej iloici pienigdzy.
Mozesz daé mordercom lub powstaricom 2
tysiace lub 6 tysiecy, a nawet 10 tysiecy
dukatéw. Im wiecej dasz pieniedzy, tym
wieksza szansa powodzenia akcji.
Gospodarka.
Mozesz wybiera¢ inwestycje (investement),
miejsca, gdzie powstang targowiska
(markets), gieldy (crafts), koscioly (churches)
lub zamki (castles). Czynisz tak
podwyzszajac liczbe obok nazwy inwestycji,
ale to znowu kosztuje duzo pieniedzy (od 2
do 8 tysiecy dukatéw). Mozesz pobiera¢
oplaty (finanse) tam, gdzie mozesz podnie$¢
wynagrodzenie wojska. Mozesz podnies¢
lub obnizy¢ cta. Mozesz réwniez
handlowaé: kupowaé zelazo, wmo, Zyto.

Inne dziatanie

Bitwa. Kiedy twoje wo;sko spotka wroga,
dochodzi do bitwy. Dysponujesz wojskiem
i rezerwami na prowadzenie bitwy na
trzech frontach. Pierwsi do walki staja
tucznicy, p6zniej piechota. Mozna uzy¢
rezerw. Bitwa koriczy si¢, gdy jedna ze stron
musi uciekaé. Na terenie bez wojska
komputer powie ci czy atak si¢ udat i ilu
zolnierzy stracites. To samo odnosi si¢ do
zdobywania zamkéw.
Od czasu do czasu komputer pokaie ci
pergamin pytajac, czy chcesz wynaja¢
ochrong. Latem informuje cie o migracji i
wymieraniu twojej ludnosci. Musisz dba¢ o
swoja ludnoé¢, musisz kupowaé dla niej
zywno$é bo inaczej ludzie beda umierali z
gtodu lub emigrowali. Dobrym pomystem
jest kupowanie wina dla uzyskania
popularnoci. Dobrze optacani zotnierze nie
buntuja si¢ 1 lepiej walczg. Bardzo oplacalne
jest kupowanie targowisk, kosciotow i gietd.
Zamki s bardzo trudne do zdobycia.
Najlepiej mie¢ kilka zamkéw w granicach
SWOjego panstwa.
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Sita strzatu jest determinowana

miejsca jej kopniecia:

stupka

boiska

bramki

Szybko poruszajaca si¢ strzatka

wskazuje kierunek strzalu w poziomie.
Wysokos¢ strzatu determinuje dtugosé
przytrzymania przycisku fire; im dluzej

POWYZSZYCH KIERUNKOW.

przez dlugos¢ przytrzymania przycisku fire;
im dtuzej przytrzymany przycisk tym silniej
kopnieta pitka. Sposéb kopniecia pitki zalezy od

Dot — kopniecie na wysokos¢ poprzeczki
SRODEK - kopniecie na wysokosc¢ potowy

GORA - kopniecie na wysokosc kostek
STRONA OD BRAMKI - wybicie w strone

STRONA OD BOISKA - wybicie w strone

SRODEK - kopniecie na wprost
MOZLIWE SA ROZNE KQMBINACJE

przycisk zostanie przytrzymany tym
wyzej zostanie kopni¢ta pitka.

1. Single Game (jeden mecz) — pojedynczy mecz moze zostac rozegrany
przez jedna lub dwie osoby. Jezeli gra dwéch graczy, to mogq oni grac¢ w jednej
druzynie przeciwko komputerowi lub gra¢ przeciwko sobie.

2. The League (liga) — w lidze jest 8 zespot6w, liga trwa 14 tygodni.

3. The Cup (puchary) — podczas meczu w pucharach musi zostac wytoniony
zwyciezca. Jezeli padi remis, jest grana dogrywka. J ezeli i to nie da rezultatu,
strzelane sa karne, az do wylonienia zwycigzcy.

4. International Friendly (mecz towarzyski) — grany jest pojedynczy mecz. Do
wyboru 8 druzyn narodowych. Kazda z druzyn ma swdj styl gry.

5. Practice (trening) — trening pozwala na opanowanie sterowania pitka i
statych fragmentow gry.

6. Options (opcje) — mozna tu ustawid takie dane jak dtugoéé meczu, sita
wiatru, szybko$¢ gry itp. Ustawienia obowigzujg dla mecz6w Single Game i
International Friendly. Opcje powinny zosta¢ wybrane przed meczem.

7. Special Events (dyscypliny dodatkowe) — opcja stuzy do wgrywania danych
z innych dyskéw (dodatkowych) lub do rozgrywania mistrzostw swiata.

8. Action Replay (powtorki) — opcja stuzy do edycji powtorek (opearacje na
dysku).

9. Kit Design (edycja ubioru graczy) — projektowanie wzoréw i kolorow
koszulek i spodenek graczy (tylko dla Single Game).

Kazdy z zawodnikow
posiada kilka
charakteryzujacych
go cech i
umiejetnosci. Cechy
to: tempo biegu,
poziom sit zyciowych,
agresja i
wytrzymatosc na
faule, natomiast
umiejetnosci to:
drybling, celnosc i gra
w starciu.




1. Pitch (nawierznia boiska):

Normal - trawiasta sucha

Soggy - rozmokta (pitka stabiej sie odbija, mozliwe tylko krétkie podania, zawodnicy
szybciej sie mecza)

Wet — mokra (pitka ma mniejsza szybko$¢, mozliwe tylko krétkie podania)

Artificial — sztuczna (pitka bardzo dobrze sie odbija, ale mozliwe sa tylko krétkie podania.
Zawodnicy szybciej sie mecza)

2. Duration (dtugo$c meczu): 2x3, 2x5, 2x10 i 2x20 min. Dtugoé¢ meczu w lidze i w
pucharach wynosi 2x5 min.

3. Wind (wiatr):

OFF - bez wiatru P - pauza
LIGHT - wiatr staby : 77 .
MEDIUM - wiatr éredni X - wielkosc planu boiska

STRONG - wiatr silny

4. Extra Time: YES/NO (dogrywki i karne: TAK/NIE)

5. After Touch: YES/NO (podkrecenia pitki: TAK/NIE). Gdy opcja ustawiona jest na TAK
mozliwe jest podkrecanie pitki poprzez ruch joystickiem w lewo lub w prawo tuz po kopnieciu

pitki.
6. League Skill (poziom gry w lidze): Zaleznie od ustawienia joysticka pitka jest rzucana do
INTERNATIONAL - poziom miedzynarodowy najblizszego zawodnika:
DIV. 1 - poziom pierwszej ligi POENOC - podanie do gory
DIV. 3 - poziom trzeciej ligi POLUDNIE - podanie do dotu

7. Game Speed (szybkos¢ gry):

NORMAL - szybkos¢ normalna

50% — szybkosc zredukowana o potowe

25% - 1/4 noramalnej szybkosci

8. Skill Level (poziom gry) (mozliwe jest wybranie poziomu gry osobno dla kazdej z
druzyn):

INTERNATIONAL - poziom miedzynarodowy

DIV. 1 - poziom pierwszej ligi

DIV. 2 - poziom drugiej ligi

DIV. 3 - poziom trzeciej ligi

DIV. 4 - poziom czwartej ligi

9. Select Tactics (wybdr taktyki): kazda z druzyn ma do wyboru jedna z 4 taktyk (w trakcie
gry mozna zmieniac taktyke wciskajac klawisze 1-4 na normalnej klawiaturze lub 1-4 na
klawiaturze numerycznej odpowiednio dla druzyny A lub B). Standardowo do wyboru sg
nastepujace taktyki:

4-2-4,4-4-2,4-3-3,5-3-2 - odpowiednie ustawienia zawodnikéw

balanced - taktyka zréwnowazona

falcon - taktyka sokota

blitz — taktyka nalotu

lockout - taktyka obronna

Wyboru taktyk dokonuje sie nastepujaco: nalezy wybrad taktyke, jaka ma zostgpic inng
taktyke i wcisnac fire. Nastepnie-nalezy wybraé taktyke, ktéra ma zostad zastapiona. Fire

koniczy operacje. Mozliwe jest takze wgranie taktyk zaprojektowanych na Player Managerze
(Load Tactics) 1

10 . Referee (sedzia):

R.J. FERNANDEZ - sedzia o takim nazwisku

RANDOM - sedzia wybrany losowo (z 24 nazwisk)

Wybranie opcji DONE i wcisniecie przycisku fire powoduje wyjécie z opcji.

W wersji The Final Whistle dtugo$¢ trzymania fire’a
decyduje o mocy wyrzutu.
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Bramkarz jest sterowany przez komputer, za wyjatkiem dwoch
przypadkow: 1

1. OBRONA RZUTOW KARNYCH

Bramkarz wykonuje ruch w momencie wcisniecie fire‘a. Im dluzej
przycisk ten jest weciéniety tym dalej skacze bramkarz. Ustawienie
joysticka powoduje nastepujace reakcje:

POENOC - skok do géry

POENOCNY ZACHOD - skok w gérny lewy rog bramki

POENOCNY WSCHOD - skok w g6rny prawy rog bramki

ZACHOD - skok w lewo na wysokos¢ potowy stupka

WSCHOD - skok w prawo na wysokos¢ potowy stupka

POLUDNIOWY ZACHOD - skok w lewo po ziemi

POLUDNIOWY WSCHOD - skok w prawo po ziemi

POLUDNIE - bez skoku

BEZ RUCHU - ztapanie pitki (bez skoku)

9. WYBICIE PIEKI OD BRAMKI

Bramkarz wybija pitke automatycznie. Moza jednak spowodowac
szybsze wybicie (wciskaja fire podczas rozbiegu) lub skierowac pitke w
wybrane miejsce (zaleznie od ustawienia joysticka podczas rozbiegu). W
tym przypadku rowniez nalezy wcisnac fire aby bramkarz wybit pitke):

POENOC - daleko do przodu

POENOCNY ZACHOD - daleko w lewo

POENOCNY WSCHOD - daleko w prawo

ZACHOD - w lewo na $rednia odlegtos¢

WSCHOD - w prawo na srednig odlegtosé

POLUDNIOWY ZACHOD - blisko w lewo

POIUDNIOWY WSCHOD - blisko w prawo

POLUDNIE - blisko do przodu

BEZ RUCHU - do przodu na srednia odlegtosc

Weisniecie przycisku fire
gdy pitka znajduje si¢ w
powietrzu (w poblizu
zawodnika) powoduje iz
zawodnik podskakuje.
Poruszenie joysticka w trakcie
skoku zawodnika powoduje
odbicie pitki gtowka w
odpowienim kierunku.
Wieisniecie przycisku fire gdy
pitka znajduje si¢ na ziemi i
prowadzi ja przeciwnik
powoduje wykonanie wslizgu.
Wélizg od tytu jest faulem. W
wersji Kick Off 2 Final Whistle
ruszenie joystickiem w
kierunku odwrotnym do
kierunku poruszanie sie
zawodnika (gdy pitka znajduje
sie w powietrzu) powoduje
wykonanie nozyc .

Po wybraniu opcji The League (liga) pojawia sie tabela z nazwami 8
druzyn. Mozliwe sa nastgpujace operacje:

ZMIANA NAZW DRUZYN

Nalezy najechad na nazwe druzyny, ktérej nazwa ma zostac
zmieniona, a nastepnie wcisnad fire, po czym wpisaé nowa nazwe z
klawiatury.

WYBOR DRUZYNY DO GRY

Litera "C” oznacza iz druzyna jest sterowana przez komputer. Aby
wybraé druzyne, ktéra ma by¢ sterowana przez gracza nalezy najechac
_na jej nazwe, a nastepnie wcisnac F1.

EADOWANIE DRUZYN Z PLAYER MANAGERA

Nalezy najechac na druzyne ktéra ma zostad zastapiona, a nastepnie
wecisnac F3.

LADOWANIE TAKTYKI Z PLAYER MANAGERA

Nalezy najechad na druzyne dla kt6rej taktyka ma zosta¢ wgrana, a
nastepnie wcisnac F5.

7ZAEADOWANIE UPRZEDNIO ZGRANEJ LIGI

Po wybraniu opcji The
Cup (puchary) pojawia
sie tabela z nazwami 8
druzyn. Na tabeli

mozliwe sa takie same
operacje jak w opcji The
League (liga).

Nalezy najechad na opcje LOAD, a nastepnie wcisnac fire.

ROZEGRANIE NASTEPNEGO MECZU

Nalezy wybrac opcje CONTINUE, a nastepnie wecisnac fire
ZGRANIE AKTUALNEGO STANU LIGI NA DYSK
Nalezy wybrac opcje SAVE, a nastepnie wecisnac fire.
WYJSCIE DO GEOWNEGO MENU

Nalezy wybraé opcje QUIT, a nastepnie wecisnac fire.




Rzut wolny wykonywany jest przez trzech
zawodnikow, dwoch ustawia sie po lewej i prawej

stronie pitki, natomiast trzeci rozgrywa pitke.
Dlugosc przytrzymania przycisku fire
determinuje wysokosc strzatu; im dtuzej
wecisniety przycisk tym wyzej zostaje kopnieta

pitka. Sita strzatu jest losowo wybierana przez
komputer. Spos6b wykonania rzutu wolnego
zalezy od ustawienia joysticka zaréwno przed jak
i po kopnieciu pitki.

USTAWIENIE JOYSTICKA PRZED
KOPNIECIEM PIEKI

POENOC - skok nad pitka

POENOCNY ZACHOD - kopniecie lekko w
lewo

POENOCNY WSCHOD - kopniecie lekko w
prawo

ZACHOD - silniej w lewo

WSCHOD - silniej w prawo

POLUDNIOWY ZACHOD - podanie pitki do
gracza po lewej stronie

POLUDNIOWY WSCHOD - podanie pitki
do gracza po prawej stronie

BEZ RUCHU - strzat na wprost

USTAWIENIE JOYSTICKA PO KOPNIECIU
PIEKI

POENOC - obnizenie lotu pitki

POENOCNY ZACHOD - obnizenie lotu i
podkrecenie pitki

POENOCNY WSCHOD - obnizenie lotu i
podkrecenie pitki

WSCHOD - podkrecenie pitki

ZACHOD - podkrecenie pitki

Podkrecacd pitke moze jedynie zawodnik
rozgrywajacy rzut wolny.

Podczas meczu mozna zrobi¢ dwie zmiany.
dJednoczesnie mozna dokonacd tylko jednej zmiany.

WYBOR GRACZA DO ZMIANY

F4 - zawodnik numer 12, druzyna A

F5 - zawodnik numer 14, druzyna A

F9 - zawodnik numer 12, druzyna B

F10 - zawodnik numer 14, druzyna B

DOKONYWANIE ZMIANY

Nalezy wcisna¢ odpowiedni z wyzej wymienionych
klawiszy. Kiedy pitka znajdzie si¢ za boiskiem, nalezy
wybrac gracza, ktéry ma zostaé zmieniony. Dokonuje sie
tego wciskajac klawisze kursora (w gore lub w dét). Gdy

pojawi si¢ odpowiedni zawodnik nalezy wcisnaé SPACJE.

Mozliwa jest kontrola nad catq
druzyna, wtedy gracz steruje
zawodnikiem znajdujacym sig
najblizej pitki, reszta
zawodnikow steruje komputer.
Mozliwy jest takze wybor
jednego zawodnika, wtedy gracz
kieruje nim przez caly mecz,
reszta kieruje komputer (aby
dokonac wyboru zawodnika
nalezy najechad na
odpowiedniego zawodnika
(gora-dot), a nastepnie poruszyd
joystick w prawo i wcisnad fire.
Jednoczesnie numer
odpowiedniego joysticka
(JOYSTICK 1 lub JOYSTICK 2)

Drybling — zawodnik prowadzi pitke przed soba.
Odlegtos¢ na jaka zawodnik wypuszcza sobie pitke jest
zalezna od szybkosci zawodnika w chwili zetkniecia z pitka.

Strzal — aby wykonac strzat nalezy wcisna fire po

dotknieciu pitki

Zatrzymanie pitki — aby zatrzymad pitke nalezy wcisnac i

przytrzymac fire przed dotknieciem pitki

Podanie - aby podac pitke nalezy ja najpierw zatrzymad,
nastepnie (trzymajac wcisniety fire) nalezy ruszyd joystick w

odpowiednim kierunku i puscic fire.

Podbicie pitki - jezeli pitka znajduje sie na ziemi, to
mozna ja podbic ruszajac joystick w kierunku przeciwnym do

tego, w jakim porusza si¢ zawodnik.
Podkrecenia — pitke mozna podkrecid jezeli

zaktywizowana jest opcija AFTER TOUCH w Gtéwnym Menu.
Pitke podkreca sie ruszajac joystick w lewo lub w prawo tuz po

oddaniu strzatu.

musi by¢ wziety w ramke.

Powyzszych i ponizszych
wyborow dokonuje sie na
screenie, ktory pojawia sie po
wyborze ilosci graczy (przed
meczem).

Komputer na poczatku
wybiera zawodnikow na
odpowiednie pozycje. Nie zawsze
jest to najlepszy wybér. Aby
dokonac zmiany nalezy wybrad
odpowiedniego zawodnika
(gora—dot), a nastepnie numer
koszulki (lewo—prawo).
Wieisniecie przycisku fire konczy
operacje.




Uwaga!!!
Zawiqzata sig
Profasjonalna Liga Kick

Offa Il. Uwazasz, e
jestas dobry - zapisz sig.

Blizsze informacja:

Computar Centar
Marszatkowska 1047122
00-017 Warszawa
tel. 277-211 waw. 224
DT WARS aantrasola

\TARI 1040 STE
ATARI MEGA ST
ATARI MEGA STE

ATARI TT 030

komputer takze dla Ciebie

Tworzenie dyskow z powtorkami jest PUH. Bold~sustem
moiliwe jedynie dla pojedynczych meczy £ 6dz, ul. Lagiewnicka 54/56. tel. (0-42) 57-13-10 w. 2716
(Single Game). Jezeli taki dysk ma zostac

stworzony, nalezy wybrac opcje ACTION
REPLAY z gtéwnego menu (przed meczem). Pojawi sie tabelka w ktorej nalezy
wpisac: 4

FILE NAME - nazwa plik

MATCH DATE - data meczu

TEAM A - nazwa druzyny A

TEAM B - nazwa druzyny B

PLAYER 1 NAME - imie pierwszego gracza

PLAYER 2 NAME - imie drugiego gracza

Wecisniecie klawisza 'R’ podczas meczu powoduje odtworzenie powtorki z
kilkunastu ostatnich sekund meczu. Wcisniecie klawisza ’S’ podczas powtorki
zwalnia tempo odtwarzania. W celu zgrania powtorki na dysk nalezy wcisnac F1
podczas jej odtwarzania (w stacji musi znajdowac sie sformatowany dysk).

EDYCJA POWTOREK (OPCJA EDIT w ACTION REPLAY)
Opcja ta stuzy do edyciji powtorek i tworzenia dyskow z najtadniejszymi

golami. Po wtozeniu dysku z powtérkami mozliwe sa nastepujace opcje:
PREVIOUS - poprzednia powtorka

VIEW REPLY - obejrzenie powtorki
NEXT - nastepna powtorka Ro Bak

LOAD MATCH REPLY - zatadowanie powtorki
SAVE REPLY - zgranie powtorki (na inny dysk z najtadniejszymi golami)

c.dm




ulcan to gra strategiczna

dla jednej lub dwoch osob.
Akcja toczy sie w Afryce, podczas
lI-giej wojny Swietowej. Autorem jest
RI.Smith, znany z programow na
osmiobitowe komputery: "Arnhem’ |
‘Desert Rats’. Szata graficzna i
SpOosob kierowania wojskami bardzo
przypomina "Desert Rats’. Dostepne
sg rozne rodzaje wojsk. takze
lotnictwo. Moga wystepowac w
roznych formacjach (marsz,
fortyfikacje itp). i wykonywac rézne
rozkazy. Szczegolnie wazne sa linie
zaopatrzenia | kondycja oddziatow.
Wygrana w grze okreslaja punkty
zwyciestwa. Uzyskuje je sie za
zdobywanie waznych celow
strategicznych i niszczenie jednostek
wroga.

Gre rozpoczyna sie od
wybrania jednego z
pieciu scenariuszy.

Race for Tunis

Trwa 19 rund, od 12 do
30-go listopada 42.
Alianci potrzebuja do zwyciestwa 17
punktow, natomiast os 18. Gtownym
celem Aliantow sg Tunis | Bizerta.

Kasserine

Trwa 12 rund. od 14 do 25-go lutego
43. Alianci potrzebuja 15 punktow do
zwyciestwa, 0s - 13. Gtowne cele to:
Tebessa, Thala, Sbiba (po 4 pkt) oraz
Kasserine, Pichon, lotn. Marnassy, lotn. .
Gafsa, lotn. Thelepte (po 2 pkt).

Eight Army

Trwa 22 rundy, od 6 do
27-go marca 43. Punkty
potrzebne do zwyciestwa:
alianci — 20, 0s - 15.
Najwazniejsze cele: Gabes i
punkt wejscia wojsk alianckich
(po 6 pkt) oraz Medenine i
lotniska: Mareth, Gafsa, Marnassy

(po 2 pkt).

Operation Vulcan

Trwa 23 rundy, od 21 kwietnia do 13
maja 43. Punkty potrzebne do
zwyclestwa: alianci — 60, 0$ — 32.
Gtowne cele to Tunis i Bizerta.

The Tunisian Campaign

Trwa 183 rundy, od 12 listopada 42 do
18 maja 43. W tym scenariuszu nie
przyznaje sie punktow zwyciestwa.
Zawiera on wszystkie wczesniefsze
scenariusze. Celem aliantow jest
zdobycie Bizerty i Tunisu.




Midding
z Przemys%awem Gmtrowsklm

rozmawna Renata Ehrmann
‘t

) .

Atari znalazto zastosowanie jako.
narzedzie przydatne w komponowaniu
muzykl. Oprogramowanie stworzyto .
mozliwosc wykorzystania komputera do
celow prOfeS/'ona/r7ych przez wielu
muzykow np. Marka Kelly grajacego na
instrumentach K/avwszowych w grupie -
Marillion. Takze w Polsce’ mﬁkrorzy .

muzycy uzywaja kompurerow dae -
iworzen/a muzyk/

Zwrocilismy sié. “do Przemystawa G/m‘rowsk/ego 7
prosbg o p{)dZ/e/en je sie swoimi doswiadczeniami w
tym zaerS/e

- Bd jak dawna i w jaki sposob komputer pomaga
Panu w kreowan/u muzyk/?

Wrascicielem kompurera A[af‘/ Mega IST zostatem dwa
lata temu. Wezeshie] w swojej pracy uzywatem
sekwencerow Jest to rodzaj pamieci. Sekwencery byty
W S,Jan/e zapamietac to co muzyk gra i mogty sterowac
/nsﬁrumentam 7 czasem?powsfawafy coraz lepsze
seR encerynp. MC 100 Rolland; MC 500:Rolland,
YAMAHA QX 5, YAMAHA QX 1*Bo pracy kupitem
prégram CilLhb Pozwala on na profesjonalne
zaplsywanie matenyfu muzycfnego i jego obrobke
pos#ada toco dla muzyka J §1‘ najwazniejsze - zapis
mﬁowy ktory” moge obejrzec na ekranie monitora. Jest:

wiele programow muzycznych na Atar np. program
Cubaé’e firmy Stainberg. Z programu Cubase chelniej
korzysfa/a ludzie, ktorzy nie 'znaja zapisu nutowego.
Muzyey, ktorzy. posfugu/a sie, zapisem nutowym
korzysz‘a/anz G-Lab a. C-Lab spetnia wszystkie mO/e
zachC/anm; Program sktada sie z dwcch «
podprogramow: NOTATOR | CREATOR. Kazdy spem/a
inne funkcje. Notator stuzy do rrptowan/d, zapisywania
nut. Creator (Creator MIBI Sequencer System) to jest
wszystko to, co wynjika z¢systemu MIDI (Musical...
Instrument Digital Interface). System MIDI umozliwia
wspotprace z elektronicznymi instrumentami
muzycznymi, expanderami, perkusy"am/ elektronicznymi,
itp. Creator umozliwia wszéelkie operacje manualne np.
naktadki. kopiowanie, kwantyzacje. kompresje.
stereofonie,iopoznianie trakow. Creator posjiada jeszcze
jedna bardzo wazna rzecz - Real Time MIDI Generator,
ktory stuzy do zapisywania zdarzen realnych

ODPOWIEDZ Zb. Herbert,

muz. P. Gintrowski

zwiazanych z gra instrumentu. Siedzac przy komputerze
mozna sterowac praca od A do Z pod warunkiem, ze sa
instrumenty. Wykorzystanie komputera do procesu pracy. do
sterowania instrumentem. mogto sie zacz4c. praktycznie
rzecz biorac, stosunkowo niedawno, kiedy wymyslono System
Multi Timbral. System ten umoZliwia odtworzenie z danego
instrumentu-expandera w czasie rzeczywistym kilku roznych
instrumentow (barw) grajacych rozne rzeczy, ale liczba -
klawiszy. ktore sie uderza nie moze przekroczyc 32. Jest to L
pewnego rodzaju ograniczenie wynikajace nie z mozliwosci !
komputera, ale instrumentow muzycznych. C—Lab jest
ponadto programem wielotrakowym. Zawiera 64 traki. Istnieje
tu mozliwesc symultanicznego odtwarzahia trak Ow.
Ogran'czen/e jest jedynie w systemie MIDI, ktory moze
"przeniesc’ 16 instrumentow w danej jednosice czasowey. i
Ludzie ktorzy napisali ten program mieli swiadomosc iego «,
ograniczenia i wymyslili cos jeszcze - PORTY Dzieki temu A
np. czterech facetow moze usiasc¢ do komputera. grac jeden -
utwor i wszystko jest zapisane niezaleznie.

(3
- Co skomponowat Pan przy pomocy Atari ST? 3

Na Atari skomponowatem caty program 'Kamienie’ i ’ #
wszystko co robie od dwoch lat powsz‘a/e przy. pomocy- :
komputera. e

- Czy mozna obawiac sie, ze muzyka komponowana przy
udziale komputera bedzie ..."bezduszna”? —

Nie. Np. sekcja kwantyzacji jest w tym ,orogram/e ludzka,
humanistyczna — doplszcza pewien margines btedu
rytmicznego. Poza tym moge usuwac to co mi sig nie
podoba W programie C—Lab jest wygodne wprowadzanie
wsze/k/ego rodzaju zmian w utworze. Zapis nutowy. otrzymuje
na ekranie monitora | moge cata partyture wydrukowac na
drukarce. Ten program ma wiele zalet, ale nie da sie o
wszystkich opowiedziec doktadnie w krotkiej rozmowie.
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